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semesta alam. (Q.S. Al-An’aam:162) 
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pada orang lain apa yang kamu sendiri tak ingin diperlakukan. (The Golden Rules) 
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menjatuhkan. Tapi yang bisa hentikan adalah keputusanmu. Hanya dirimu sendiri 
yang bisa memutuskan untuk berhenti berjuang atau terus berusaha apapun 
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Gadget pada masa sekarang ini dianggap sebagai media yang sangat 
berpengaruh dalam kehidupan manusia, karena dengan gadget dapat digunakan 
sebagai alat komunikasi, memperoleh informasi, media belajar serta media hiburan. 
Adanya gadget dapat memberikan dampak pada prestasi belajar peserta didik, contoh 
saja adanya game online pada gadget membuat anak akan tertarik untuk 
memainkannya, bahkan hal tersebut dapat menyebabkan kecanduan. Akibatnya anak 
akan terus memainkannya sampai mencapai hal yang diinginkan. 
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui: 1) penggunaan gadget pada peserta 
didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 
2018/2019, 2) tingkat pada prestasi belajar peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 
Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2018/2019, dan 3) ada tidaknya 
dampak penggunaan gadget terhadap prestasi belajar peserta didik di SMP Negeri 04 
Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2018/2019. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian 
deskriptif korelasional. Populasi berjumlah 144 peserta didik dan sampel penelitian 
sebanyak 29 peserta didik. Teknik pengumpulan data menggunakan angket, observasi 
dan dokumentasi. Analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis deskriptif 
dan analisis korelasi product moment.  
Hasil penelitian menunjukkan: 1) Tingkat penggunaan gadget pada peserta 
didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 
2019/2020 adalah mayoritas dalam kategori sangat tinggi. Terbukti dari mean atau 
skor rata-rata sebesar 66,66 terletak pada interval 65-80 dalam kategori sangat tinggi. 
2) Tingkat prestasi belajar peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang 
Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2019/2020 adalah mayoritas dalam kategori 
cukup. Terbukti dari mean atau skor rata-rata sebesar 69,31 yang terletak pada 
interval 60-69 dalam kategori sangat cukup. 3) Hasil perhitungan analisis statistik 
korelasi diperoleh rhitung = -0,443 (dengan tanda negative), rtabel = 0,367. Maka -rxy < -
rtabel, maka -0,443 < -0,367 berarti Ha) diterima, artinya “ada korelasi atau hubungan 
penggunaan gadget dengan prestasi belajar peserta didik.  Hasil  rxy = -0,312 
menunjukkan tanda negatif, sehingga dapat disimpulkan bahwa ada dampak yang 
negatif penggunaan gadget terhadap prestasi belajar peserta didik kelas VIII SMP 
Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2019/2020. 
Saran dari penulis diharapkan peserta didik dapat mengurangi penggunaan 
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Gadgets today are considered as very influential media in human life, because 
gadgets can be used as a means of communication, information, learning media and 
entertainment media. The existence of gadgets can have an impact on student 
achievement, for example the existence of online games on gadgets makes children be 
interested in playing it, even it can cause addiction. As a result the child will continue 
to play it until it reaches the desired thing. 
The purpose of this study was to determine: 1) the use of gadgets in grade VIII 
students of SMP Negeri 04 Bantarbolang, Pemalang Regency 2018/2019 academic 
year, 2) the level of student achievement in class VIII SMP Negeri 04 Bantarbolang, 
Pemalang Regency 2018/2019, and 3) whether or not the impact of the use of gadgets 
on student achievement in SMP Negeri 4 Bantarbolang Pemalang Regency 2018/2019 
academic year. 
This research uses a quantitative approach with a descriptive correlational 
research design. The population was 144 students and the study sample were 29 
students. Data collection techniques using questionnaires, observation and 
documentation. Data analysis in this study uses descriptive analysis and product 
moment correlation analysis. 
The results showed: 1) The level of use of gadgets in grade VIII students of 
SMP Negeri 04 Bantar Bolang, Pemalang Regency in the academic year 2019/2020 
was the majority in the very high category. Evidenced by the mean or average score of 
66.66 located at intervals of 65-80 in the very high category. 2) The level of student 
achievement in class VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang Pemalang Regency 
2019/2020 academic year is the majority in the category enough. Evidenced by the 
mean or average score of 69.31 which is located at intervals of 60-69 in the category is 
very sufficient. 3) The results of the calculation of the statistical correlation analysis 
obtained rcount = -0.444 (with a negative sign), rtable = 0.367. Then -rxy < -rtable, then            
-0,443 < -0,367 means Ha) is accepted, meaning there is a correlation or relationship 
between the use of gadgets with student achievement. The result of rxy = -0.312 shows 
a negative sign, so it can be concluded that there is a negative impact on the use of 
gadgets on the learning achievement of students of class VIII of SMP Negeri 04 
Bantar Bolang, Pemalang Regency 2019/2020. 
Suggestions from the authors are expected students can reduce the use of 
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A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan teknologi yang semakin cepat, memunculkan banyak piranti 
atau perangkat baru untuk memenuhi kebutuhan atau fungsi yang terkadang sengaja 
memang diciptakan. Peralatan yang saat ini ada, dibuat untuk memudahkan dan 
memenuhi keinginan pemakainya dengan menghadirkan teknologi yang lebih 
canggih dan juga tujuan dan fungsi yang lebih spesifik. 
Dewasa ini gadget lebih merupakan suatu media (alat) yang dipakai sebagai 
alat komunikasi modern. Gadget semakin mempermudah kegiatan komunikasi 
manusia, kegiatan komunikasi semakin berkembang semakin lebih maju dengan 
munculnya gadget sebagai objek teknologi seperti perangkat atau alat yang memiliki 
fungsi tertentu dan sering dianggap hal baru sehingga menimbulkan kesenangan baru 
kepada penggunanya. 
Gadget pada masa sekarang ini dianggap sebagai media yang sangat 
berpengaruh dalam kehidupan manusia, karena dengan gadget dapat digunakan 
sebagai alat komunikasi, memperoleh informasi, media belajar serta media hiburan. 
Gadget merupakan alat komunikasi yang sangat membantu sebagai sarana informasi 
(Dasrun Hidayat, 2012:197). Kemajuan teknologi yang semakin canggih pada masa 
sekarang ini membuat gadget dengan berbagai jenis dan fitur yang menarik.  
Gadget yang dahulu merupakan barang mewah dan hanya dimiliki oleh orang-
orang dengan tingkat ekonomi menengah ke atas, sekarang setiap orang dapat 
memilikinya sampai pada masyarakat kelas bawah mulai dari anak-anak hingga orang 
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dewasa, hampir di seluruh lapisan masyarakat telah menggunakan gadget. 
Perkembangan gadget sekarang ini menjadi sebuah fenomena baru dalam masyarakat 
yang menarik untuk dibahas. Hal ini karena dapat mendatangkan dampak positif dan 
negatif bagi peserta didik. Penggunaan gadget akan memberikan dampak yang positif 
jika peserta didik mampu menempatkan dengan baik penggunaan gadget tersebut, 
misalnya digunakan untuk mencari tahu informasi terbaru. Kemudian gadget bisa 
dimanfaatkan untuk menambah ilmu pengetahuan yang nantinya akan sangat berguna 
dalam proses diskusi di kelas serta dapat membantu peserta didik dalam mengerjakan 
tugas yang diberikan guru. 
Menurut Sundusiyah dalam Rachmawati (2017:36), dampak positif dari 
pengembangan teknologi informasi dalam bidang pendidikan yaitu informasi yang 
dibutuhkan akan semakin cepat dan mudah di akses untuk kepentingan pendidikan. 
Selain itu, inovasi dalam pembelajaran semakin berkembang dengan adanya inovasi 
e-learning yang semakin memudahkan proses pendidikan. Penggunaan gadget juga 
dapat memberikan pengaruh yang negatif jika peserta didik tidak mampu 
menempatkan dengan baik penggunaan gadget tersebut, misalnya banyak peserta 
didik yang menggunakan gadget ditengah-tengah proses pembelajaran untuk 
menghilangkan rasa bosannya dengan membuka sosial media yang tidak berkaitan 
dengan materi yang sedang dibahas dalam perkuliahan. Hal tersebut dapat 
menyebabkan materi yang sedang dibahas atau sedang dijelaskan oleh guru tidak 
dapat diterima dengan baik oleh peserta didik tersebut. 
Sekarang ini hampir semua kalangan menggunakan gadget dalam kegiatan 
yang mereka lakukan setiap harinya. Hampir setiap orang yang menggunakan gadget 
menghabiskan waktu mereka dalam sehari hanya untuk menggunakan gadget mereka. 
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Bahkan kalangan pelajar pun menggunakan gadget. Gadget berperan sangat penting 
bagi seorang pelajar dalam hal pembelajaran sehingga dapat berpengaruh bagi 
perkembangan prestasi belajar peserta didik. Lanawati dalam Hawadi (2006:168) 
mengatakan bahwa prestasi belajar adalah hasil penilaian pendidik terhadap proses 
belajar dan hasil belajar peserta didik sesuai dengan tujuan instruksional yang 
menyangkut isi pelajaran dan perilaku yang di harapkan dari peserta didik. 
Setelah seseorang belajar maka, akan mempunyai keterampilan, pengetahuan, 
sikap dan nilai sebagai akibat dari proses belajar tersebut. Timbulmya kapabilitas 
tersebut adalah stimulasi yang berasal dari lingkungan dan proses kognitif yang 
dilakukan oleh orang yang belajar. Adanya gadget dapat memberikan dampak pada 
prestasi belajar peserta didik, contoh saja adanya game online pada gadget membuat 
anak akan tertarik untuk memainkannya, bahkan hal tersebut dapat menyebabkan 
kecanduan. Akibatnya anak akan terus memainkannya sampai mencapai hal yang 
diinginkan. Hal tersebut mengakibatkan anak lupa waktu dan meninggalkan aktivitas 
yang seharusnya dia lakukan yaitu belajar sehingga dapat mengakibatkan 
menurunnya prestasi belajar peserta didik karena sering melupakan waktunya untuk 
belajar dan mengerjakan tugas dari sekolah.  
Namun tidak semua gadget berpengaruh buruk bagi peserta didik. Contoh 
gadget dapat meningkatkan kreativitas peserta didik. Peserta didik akan berimajinasi 
tentang hal-hal baru yang mereka temui di gadget. Peserta didik juga akan 
mendapatkan ide menarik dari gadget untuk menyelesaikan tugas sekolah. Banyaknya 
sumber-sumber pengetahuan yang tersebar di internet memudahkan para pengguna 
gadget dalam memperoleh ilmu pengetahuan yang baru, karena pengetahuan akan 
selalu berkembang dan manusia wajib mengikuti perkembangannya untuk 
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memperoleh pengetahuan dan informasi terbaru. Dengan semakin mudahnya 
mengakses pengetahuan berkat adanya gadget tentu memiliki sisi positif dan negatif. 
Untuk sisi positifnya para peserta didik yang menggunakan gadget dapat 
menggunakan ilmu pengetahuan baru yang telah mereka peroleh untuk meningkatkan 
prestasi belajar mereka. 
Hasil observasi awal di SMP Negeri 04 Bantarbolang Kabupaten Pemalang, 
khususnya pada kelas VIII, menurut guru PKn sekolah bahwa hampir 100% peserta 
didik mempunyai gadget berupa smartphone. Dari hasil pengamatan peserta didik 
menggunakan gadget pada umumnya untuk mengakses media sosial dan bermain 
game online, namun ada juga peserta didik yang menggunakan gadgetnya untuk 
mencari materi dalam mengerjakan tugas-tugas sekolah.  
Peserta didik yang memiliki gadget selalu membawa gadget mereka 
kesekolah. Tak jarang mereka menggunakan gadget selama jam sekolah. Manfaat 
dari gadget sendiri bermacam-macam untuk menghitung, mengakses internet, 
mengirim pesan, bermain games, dan jejaring sosial terbuka seperti facebook atau 
twitter sering dilakukan saat proses pembelajaran yang sedang berlangsung. Tanda-
tanda seorang remaja sudah kecanduan gadget yaitu penggunan gadget dalam sehari 
bisa lebih dari 6-8 jam bahkan lebih dalam, dampak lain dapat mengubah perilaku 
anak menjadi individualisme yaitu lebih senang bermain dengan ponsel daripada 
bermain dengan lingkungan sekitar. Penggunaan gadget juga dapat berdampak pada 
kesehatan yang membuat aktivitas fisik sehingga dapat berdampak pada prestasi 
belajar peserta didik. 
Trend gadget selama tahun 2018 di Indonesia diprediksi masih dipegang oleh 
segmen smartphone. Meskipun komputer dan laptop masih memiliki peluang untuk 
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berkembang, tapi rasanya masih kalah dengan perkembangan smartphone. Hal ini 
dikarenakan, tingkat konsumsi smartphone di tanah air akan terus bertambah. Seperti 
yang diketahui, saat ini perkembangan gadget di Indonesia pertumbuhannya cukup 
pesat. Bahkan peminat gadget di Indonesia semakin bertambah dan hampir semua 
kalangan masyarakat gemar menggunakan gadget. 
Gadget merupakan barang yang sangat penting baginya, karena gadget bukan 
hanya digunakan sebagai alat komunikasi saja melainkan untuk mencari informasi 
dan sebagai sarana hiburan yang sangat menunjang aktifitasnya sehari-hari. Banyak 
dampak negatif dan positif yang didapat dari gadget. Dari uraian tersebut, maka 
penulis merasa tertarik untuk meneliti dan mengkaji dampak penggunaan gadget 
terhadap prestasi belajar dengan menetapkan judul penelitian “Dampak Penggunaan 
Gadget terhadap Prestasi Belajar Peserta Didik di SMP Negeri 04 Bantar Bolang.” 
B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi 
permasalahan yang muncul dalam penelitian, yaitu sebagai berikut: 
1. Hampir 100% peserta didik mempunyai gadget berupa smartphone dan 
membawanya ke sekolah. 
2. 75% peserta didik menggunakan gadget secara berlebihan, melupakan waktu 
belajar, dapat berdampak mengubah perilaku anak menjadi individualisme     
yaitu lebih senang bermain dengan ponsel daripada bermain dengan lingkungan 
sekitar. 
4. Penggunaan gadget juga dapat berdampak pada kesehatan yang membuat 
aktivitas fisik sehingga dapat berdampak pada prestasi belajar peserta didik. 
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5. Gadget merupakan barang yang sangat penting bagi peserta didik, karena gadget 
bukan hanya digunakan sebagai alat komunikasi saja melainkan untuk mencari 
informasi dan sebagai sarana hiburan yang sangat menunjang aktifitasnya sehari-
hari sehingga selain dampak negatif ada juga dampak positif yang didapat dari 
gadget. 
C. Pembatasan Masalah  
Agar memberikan gambaran penelitian yang jelas dan menghindari terjadi 
permasalahan yang cukup luas dalam pembahsaan nantinya, maka perlu adanya 
pembatasan masalah. Berdasarkan identifikasi di atas, penulis membatasi masalah 
dalam penelitian skripsi ini yaitu. 
1. Penelitian ini dibatasi tentang perkembangan gadget, yaitu inovasi dari teknologi 
terbaru dengan kemampuan yang lebih baik dan fitur terbaru yang memiliki 
tujuan maupun fungsi lebih praktis dan juga lebih berguna. Dengan kata lain 
perangkat atau alat yang memiliki fungsi tertentu dan sering dianggap hal baru 
sehingga menimbulkan kesenangan baru kepada penggunanya.  
2. Penelitian ini membahas masalah prestasi belajar peserta didik, yaitu tingkat 
keberhasilan peserta didik dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan dalam 
sebuah program atau proses penilaian untuk menggambarkan prestasi yang 
dicapai peserta didik sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan. Prestasi belajar 
dalam penelitian ini dibatasi pada prestasi belajar mata pelajaran PKn. 
3. Penelitian ini dibatasi membahas ada tidaknya dampak perkembangan gadget 
terhadap prestasi belajar peserta didik di SMP Negeri 04 Bantarbolang Kabupaten 
Pemalang tahun pelajaran 2018/2019. 
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3. Obyek penelitian ini dibatasi pada peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 
Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2018/2019. 
D. Perumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah di atas, maka rumusan 
masalah dipenelitian ini adalah: 
1. Bagaimana penggunaan gadget pada peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 
Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2018/2019? 
2. Bagaimana tingkat pada prestasi belajar peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 
Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2018/2019? 
3. Adakah dampak penggunaan gadget terhadap prestasi belajar peserta didik           
di SMP Negeri 04 Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 
2018/2019? 
E. Tujuan Penelitian  
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin dicapai 
dalam penelitian ini, sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui penggunaan gadget pada peserta didik kelas VIII SMP Negeri 
04 Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2018/2019. 
2. Untuk mengetahui tingkat pada prestasi belajar peserta didik kelas VIII SMP 
Negeri 04 Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2018/2019. 
3. Untuk mengetahui ada tidaknya dampak penggunaan gadget terhadap prestasi 




F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang baik dan sekaligus 
dapat mencerdaskan para pembaca. Adapun manfaat yang dapat diharapkan dari 
penelitian ini adalah: 
1. Manfaat Teoritis 
Berguna sebagai referensi atau sumber pengetahun tentang penggunaan gadget 
terkait dengan dampak positif dan negatifnya, diharapkan dapat menambah 
wawasan dan pengetahuan bagi peserta didik dalam menggunakan gadget. 
Penelitian ini juga dapat digunakan sebagai bahan rujukan untuk penelitian 
selanjutnya yang bertema gadget dan prestasi belajar.  
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Sekolah, diharapkan hasil temuan penelitian ini dapat memberikan 
kontribusi pemikiran atau saran-saran atau kebijakan sekolah khususnya terkait 
dengan penggunaan gadget pada kalangan peserta didik di lingkungan sekolah. 
b. Bagi Orang Tua, diharapkan dapat memberikan masukan atau informasi tentang 
pentingnya pengawasan pada anak dalam penggunaan gadget agar anak dapat 
menggambil sisi positifnya saja dalam menggunakan gadget sehingga dapat 
memberikan manfaat dalam perkembangan prestasi belajarnya.  
c. Bagi Peserta Didik, dapat memberikan pembelajaran terhadap peserta didik, 
menggunakan gadget untuk memperoleh ilmu pengetahuan yang baru, karena 
pengetahuan akan selalu berkembang dan manusia wajib mengikuti 
perkembangannya untuk memperoleh pengetahuan dan informasi terbaru 
sehingga dapat memberikan dampak dan pengaruh yang bersifat positif terhadap 




A. Kajian Teori  
1. Gadget 
a. Pengertian Gadget  
Banyaknya sarana komunikasi dan hiburan yang semakin canggih belakangan 
ini menjadi sebuah fenomena baru dalam masyarakat yang menarik untuk dibahas. 
Istilah-istilah baru yang berkenaan dengan benda-benda itu juga menjadi ramai 
bermunculan, salah satunya yaitu istilah gadget.  
Dalam bahasa Indonesia, istilah gadget yaitu gawai. Istilah gawai memang 
terdengar aneh. Istilah-istilah dalam bahasa Indonesia ini memang masih memerlukan 
sosialisasi lebih serius dari pihak terkait. Tidak mengherankan jika istilah asing lebih 
sering digunakan oleh Masyarakat Indonesia. dan umumnya memiliki 
kegunaan. Gadget atau gawai selalu dirancang dengan kecanggihan teknologi tinggi 
dan melebihi benda yang sudah lebih dulu diciptakan. Beberapa jenis gadget yang 
sudah banyak diketahui oleh masyarakat adalah handphone, tablet, laptop, 
smartphone, komputer, dan masih banyak lagi, namun yang paling umum diketahui 
oleh masyarakat adalah handphone dan smartphone. (http://www.click2tech.com). 
Gadget adalah sebuah istilah yang berasal dari bahasa Inggris, yang artinya 
perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. Dalam bahasa Indonesia, 
gadget disebut sebagai “acang”. Salah satu hal yang membedakan gadget dengan 
perangkat elektronik lainnya adalah unsur “kebaruan”. Artinya, dari hari ke hari 
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gadget selalu muncul dengan menyajikan teknologi terbaru yang membuat hidup 
manusia menjadi lebih praktis. (https://www.kaskus.co.id).  
Gawai (bahasa Inggris: gadget) adalah suatu peranti atau instrumen yang 
memiliki tujuan dan fungsi praktis yang secara spesifik dirancang lebih canggih 
dibandingkan dengan teknologi yang diciptakan sebelumnya. Perbedaan gawai 
dengan teknologi yang lainnya adalah unsur kebaruan berukuran lebih kecil. 
(https://id.wikipedia.org/wiki/Gawai). 
Gadget adalah sebuah perangkat atau instrumen elektronik yang memiliki 
tujuan dan fungsi praktis terutama untuk membantu pekerjaan manusia. Perangkat 
elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. Diantaranya smartphone seperti iphone 
dan blackberry, serta notebook (perpaduan antara komputer portabel seperti notebook 
dan internet). (Widiawati, 2014:106) 
Berdasarkan definis-definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa gadget 
merupakan sebuah inovasi dari teknologi terbaru dengan kemampuan yang lebih baik 
dan fitur terbaru yang memiliki tujuan maupun fungsi lebih praktis dan juga lebih 
berguna. Seiring perkembangan, pengertian gadget pun menjadi berkembang yang 
sering kali menganggap smartphone adalah sebuah gadget dan juga teknologi 
komputer ataupun laptop bila telah diluncurkan produk baru juga dianggap sebagai 
gadget. Gadget adalah sebuah istilah yang berasal dari bahasa Inggris, yang artinya 
perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. Salah satu hal yang 
membedakan gadget dengan perangkat elektronik lainnya adalah unsur “kebaruan” 
artinya, dari hari ke hari gadget selalu muncul dengan menyajikan teknologi terbaru 
yang membuat hidup manusia menjadi lebih praktis.  
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Trend gadget selama tahun 2019 di Indonesia diprediksi masih dipegang oleh 
segmen smartphone. Meskipun komputer dan laptop masih memiliki peluang untuk 
berkembang, tapi rasanya masih kalah dengan perkembangan smartphone. Hal ini 
dikarenakan, tingkat konsumsi smartphone di tanah air terus bertambah. Seperti yang 
diketahui, saat ini perkembangan gadget di Indonesia pertumbuhannya cukup pesat. 
Bahkan peminat gadget di Indonesia semakin bertambah dan hampir semua kalangan 
masyarakat gemar menggunakan gadget. 
b. Sejarah Perkembangan dan Jenis Gadget 
Kata gadget banyak muncul dalam buku-buku yang ditulis oleh Vivian Drake 
berjudul “Above the Battle” yang diterbitkan pada tahun 1918. Dalam buku itu 
tertulis sebuah kutipan seperti sebagai berikut:  
“Our ennui was occasionally relieved by new gadgets. Gadget is the Flyng 
slang for invention! Some gadgets were good, some comic and some 
extraordinary” (perasaan bosan kami kadang-kadang hilang dengan gadget 
baru. Gadget adalah istilah slang Flying Corps untuk penemuan baru! 
Beberapa gadget baik, beberapa menghibur, dan beberapa sangat luar biasa). 
Pada saat ini istilah gadget berkonotasi sebuah kekompakan dan mobilitas. 
(Paulus Tan, Feren dkk, 2016:7) 
Sumber lain menyebutkan bahwa kata gadget merupakan penurunan dari 
gchette bahasa Perancis dari alat pemicu yang diterapkan pada berbagai mekanisme 
alat tembak, atau gage yang dalam bahasa Perancis berarti alat kecil atau aksesoris. 
Pada paruh kedua abad 20, istilah gadget diambil sebagai konotasi dari compactness 
and mobility. Dalam esai 1965 The Great Gizmo (istilah yang digunakan bergantian 
dengan gadget di seluruh esai), kritikus arsitektur dan desain Reyner Banham 
mendefinisikan pengertian gadget sebagai berikut:  
“Kelas karakteristik produk AS mungkin yang paling berkarakteristik adalah 
unit berukuran kecil dengan kinerja tinggi, dalam kaitannya dengan ukuran 
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dan biaya, yang berfungsi untuk mengubah keadaan yang sebelumnya tidak 
bisa dibedakan menjadi kondisi yang lebih dekat dengan keinginan manusia. 
Minimum keterampilan diperlukan dalam instalasi dan penggunaannya, dan ia 
tidak bergantung pada infrastruktur fisik atau sosial di luar dirinya, dan ia 
dapat dipesan dari katalog dan dikirimkan ke pengguna. Sebuah pelayan atas 
kebutuhan manusia, perangkat clip-on, gadget portabel, telah mewarnai 
pemikiran Amerika dan tindakan yang jauh lebih dalam.” 
(http://www.plimbi.com) 
Sejarah atau awal mula kemunculan gadget sebenarnya tidak terlalu dapat 
dijelaskan secara menyeluruh mengingat kata gadget ini tidak menyimbolkan suatu 
benda atau barang, melainkan suatu klasifikasi dari beberapa jenis komponen seperti 
handphone. Oleh karena itu ketika kita membahas sejarah atau awal mula gadget 
maka sama halnya kita membahas sejarah dari perangkat handphone itu sendiri. 
Gadget merupakan perangkat elektroni kecil yang memiliki fungsi khusus dan 
memiliki banyak jenisnya seperti smart phone, laptop, video game, dan tablet PC, dll 
(Derry Iswidharmanjaya & Beranda Agency, 2014:8-13). Berikut sejarah singkat dari 
masing-masing sebagian jenis gadget: 
1) Smart Phone. Smart Phone pertama kali ditemukan pada tahun 1992 oleh IBM di 
Amerika Serikat, yakni sebuah perusahaan yang memproduksi perangkat 
elektronik. Tetapi jangan anda kira Smar Phone pada saat itu secanggih seperti 
saat ini, Smart Phone pertam kali dilengkapi fasilitas kalender, buku telefon, jam 
dunia, bagian pencatat, email, juga untuk mengirim faks juga permainan. Namun 
satu hal yang perlu diketahui Smart Phone buatan IBM ini tidak dilengkapi 
tombol namun telah dilengkapi dengan teknologi layar sentuh atau tauchscreen. 
Meskipun cara mempencetnya masih menggunakan tongkat stylus. Pada saat ini 
sudah banyak perusahaan yang mengembangkan Smart Phone hingga populer 
digunakan yakni sebut saja perusahaan Nokia, Samsung, Blacberry, Motorola, 
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HTC dan masih banyak lagi. (Derry Iswidharmanjaya & Beranda Agency, 
2014:8-9) 
2) Laptop. Alan Kay dapat dikatakan sebagai penemu gadget yang disebut dengan 
nama laptop. Pada tahun 1970 telah merancang komputer portabel, ia adalah 
seorang ilmuan komputer asal Amerika yang lahir pada tahun 1940. Ia memiliki 
ide untuk membuat komputer portabel agar memudahkan dalam penggunaannya. 
Ide ini didukung oleh Adam Osborne yakni seorang penerbit Shoftware dan 
bekerja disebuah penerbitan buku di Amerika. Pada tahun 1981 laptop pertama 
diluncurkan kepasaran dengan nama Osborne. Dari bentuknya mungkin komputer 
ini tampak aneh karena tabungnya cembung dengan berat hampir 12 kilogram, 
dan masih menggunakan sambungan listrik meskipun sudah dilengkapi batre 
cadangan. Namun kini laptop telah mengalami kemajuan pesat dengan berbagai 
macam fitur pelengkap sehingga memudahkan pemakainya. (Derry 
Iswidharmanjaya & Beranda Agency, 2014:9) 
3) Tablet PC. Elisa Grey disebut sebagai penemu perangkat yang kini disebut PC 
tablet. Perangkat yang dibuat oleh Elisa ini berfungsi untuk mengenali tulisan 
tangan. Namun alat itu bukan disebut sebagai PC tablet tetapi Teleautograph. 
Pada tahun 1945 Vennear Bush mengembangkan temuan Elisa dengan perangkat 
yang diberi nama memex. Namun alat ini begitu besar sebesar meja. Alat ini 
berfungsi merekam tulisan atau gambar. Mulai tahun 1950 berbagai produsen 
mulai mengembangkan konsep ini dan hasilnya adalah perangkat tambahan 
pengenal tulisan. Jadi pada saat itu adalah penemuan pena stylush yang 
melengkapi komputer. Lambat laun konsep-konsep semacam ini dikembangkan 
lagi oleh Bill Gates tepatnya diera tahun 2000-an hingga hasilnya adalah Gadget 
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yang disebut PC Tabletatau disingkat menjadi Tablet. (Derry Iswidharmanjaya & 
Beranda Agency, 2014:10-11) 
4) Vidio Game. Penemu game adalah Steven Russel pada tahun 1962. Ia 
memproduksi beberapa permainan yang terkenal adalah Star wars. Delapan tahun 
kenudian, sekitar tahun 1970-an muncul game yang cukup terkenal dikalangan 
gamers saat itu, namanya Game Pong dengan menggunakan sistem disket atau 
cartridge. Setelah itu pada tahun 1980-an muncul game yang cukup populer 
dengan basis tekhnologi IBM PC yakni game patman. Di tahun 1993 tercipta 
game yang juga tidak kalah populernya dengan patman yakni game Mortal 
Combat. Game ini mengusung genre aksi dimana dua karakter akan saling beradu 
jurus dan ilmu untuk saling menjatuhkan. Lima tahun kemudian munculah game 
Doom dengan desain yang lebih canggih karena tekhnologinya telah 
menggunakan basis 3D tetapi sederhana dan sistem suara yang masih terbatas. 
Lalu di tahun 2000-an seiring perkembangan tekhnologi maka tampilan game 
berubah, mulai dari efek suara hingga gambar tampak lebih realistik. Hal ini juga 
dibarengi perkembangan mesin game atau sering disebut konsul seperti playtation 
atau X-box. Tak cukup itu kini game dapat dimainkan di Gadget lain seperti 
smartfhone, tablet,ataupun laptop. Bahkan dengan adanya game onlane maka 
game akan selalu berkembang. (Derry Iswidharmanjaya & Beranda Agency, 
2014:12-13) 
c. Penggunaan Gagdet 
Dewasa ini perkembangan teknologi khususnya perkembangan gadget 
memberikan dampak terhadap kehidupan manusia. Kepemilikan barang tersebut 
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sudah sampai ke tangan masyarakat segala usia. Sekarang ini banyak gadget 
khususnya smartphone yang terjual dengan harga terjangkau. Gadget memiliki 
banyak manfaat bagi penggunanya diantaranya adalah membantu menyelesaikan 
pekerjaan, mengisi waktu luang, hiburan dan sampai pada menambah pertemanan 
melalui media sosial. 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008:1045), kata ”penggunaan” 
berasal dari kata ”guna” mendapat imbuhan peng- dan akhiran -an yang berarti 
menggunakan (alat/perkakas), mengambil manfaatnya, melakukan sesuatu dengan 
tidak boleh menggunakan kekerasan. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh 
Christiany Judhita (2011:14) dengan sedikit penyesuaian, durasi penggunaan gadget 
dapat dibagi menjadi tiga, yaitu: 
1) Penggunaan tinggi, intensitas penggunaan lebih dari 3 jam dalam sehari. 
2) Penggunaan sedang, intensitas penggunaan sekitar 3 jam dalam sehari. 
3) Penggunaan rendah, intensitas penggunaan kurang dari 3 jam dalam sehari. 
Penelitian tentang penggunaan gadget atau smartphone juga dilakukan oleh 
Nielsen. Nielsen merupakan sebuah badan yang bergerak dalam bidang informasi 
global serta media dan berfokus pada suatu penelitian dan melakukan suatu riset 
dalam memberikan suatu informasi tentang pemasaran dan konsumen, televisi serta 
media lainnya. Dalam riset Indonesia Consumer Insight Mei 2013 yang dilakukan 
oleh lembaga Nielsen tersebut menunjukkan per hari rata-rata orang Indonesia 




1) 62 menit dihabiskan untuk berkomunikasi, seperti menerima atau melakukan 
panggilan telepon, berkirim pesan melalui SMS atau Instant Message, dan 
mengirim e-mail. 
2) Sekitar 45 menit dihabiskan untuk hiburan misalnya memainkan game tertentu 
dan melihat video atau audio. 
3) 38 menit digunakan untuk menjelajahi aplikasi yang baru di download. 
4) 37 menit dipergunakan untuk mengakses internet. 
Menurut Putra (2015:27) penggunaan dapat diukur dengan indikator sebagai 
berikut: 
1) Frekuensi, merupakan besaran yang mengukur jumlah pengulangan per satuan 
waktu dari setiap fenomena atau kejadian. Merupakan jumlah kejadian peristiwa 
yang diulangi persatuan waktu.  
2) Durasi, merupakan lamanya sesuatu berlangsung atau rentang waktu.  
3) Aktifitas, merupakan kegiatan atau keaktifan jadi segala sesuatu yang dilakukan 
atau kegiatan-kegiatan yang terjadi baik fisik maupun non fisik (Mulyono, 
2001:26).  
 
Frekuensi dapat diartikan adalah seberapa sering seseorang menggunakan 
sesuatu. Kemudian yang dimaksud dengan durasi dapat diartikan sebagai berapa lama 
seseorang menggunakan benda dalam satu rentang waktu tertentu (satu hari, satu 
minggu, satu bulan) sedangkan aktifitas diartikan juga sebagai kegiatan yang 
dilakukan. 
Berdasarkan paparan di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan gadget 
dapat diartikan sebagai segala kegiatan/aktifitas memakai fitur-fitur yang ada pada 
gadget baik itu untuk memudahkan komunikasi, mencari informasi dan alasan 
lainnya. Secara tidak langsung adanya bermacam-macam aplikasi dalam gadget dapat 
membantu peserta didik untuk mendapatkan pengetahuan, informasi, dan referensi 
mata pelajaran. Namun di sisi lain timbul dampak negatif gadget yaitu kecanduan, 
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penurunan konsentrasi belajar dan secara tidak langsung juga hal tersebut dapat 
menurunkan prestasi belajar. Penggunaan gadget secara normal dalam sehari sekitar 
2 sampai 3 jam lebih. Aktivitas yang paling sering dilakukan dengan gadget adalah 
berkomunikasi, seperti berkirim pesan singkat (SMS atau chatting), melakukan 
panggilan telepon, berkirim e-mail. Aktivitas selanjutnya adalah mengakses internet, 
jejaring sosial, bermain game, dan download. 
c. Dampak Penggunaan Gagdet 
Dampak yang ditimbulkan akibat penggunaan gadget pun semakin beragam 
mulai dari aspek kesehatan sampai sosial. Menurut Derry Iswidharmanjaya (2014:16) 
dampak buruk penggunaan gadget pada anak sebagai berikut: 
1) Menjadi pribadi yang tertutup.  
2) Kesehatan terganggu.  
3) Gangguan tidur.  
4) Suka menyendiri.  
5) Ancaman cyberbullying.  
 
Seseorang yang kecanduan gadget akan menghabiskan sebagian besar 
waktunya untuk bermain gadget. Kecanduan yang diakibatkan oleh gadget dapat 
mengganggu kedekatan orang lain, lingkungan dan teman sebayanya. Akibat 
faktorfaktor tersebut menyebabkan anak menjadi pribadi yang tertutup. Penggunaan 
gadget yang berlebihan dapat mengganggu kesehatan pemakainya terutama kesehatan 
mata. Akibat dari terlalu lama menatap layar gadget, mata dapat mengalami 
kelelahan hingga menyebabkan mata minus. 
Anak yang bermain gadget tanpa pengawasan orang tua dapat terganggu jam 
tidurnya. Ketika anak sudah berada di kamarnya, terkadang orang tua berpikir anak 
sudah tidur padahal masih bermain dengan gadget-nya. Bahkan tanpa disadari anak 
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dapat bermain-main dengan gadget-nya sampai larut malam sehingga paginya susah 
bangun. 
Anak yang senang bermain gadget-nya akan merasa bahwa itu adalah teman 
yang mengasyikkan sehingga anak cenderung menghabiskan waktu di rumah untuk 
bermain. Intensitas bermain dengan teman sebayanya secara perlahan akan semakin 
berkurang. Hal seperti ini jika dibiarkan akan membuat anak lebih suka menyendiri 
bermain dengan gadget daripada bermain dengan teman sebayanya sehingga 
sosialisasi dengan lingkungan sekitar pun semakin berkurang. 
Cyberbullying merupakan segala bentuk kekerasan yang dialami anak atau 
remaja dan dilakukan teman seusia mereka melalui dunia internet. Cyberbullying 
adalah kejadian ketika seseorang diejek, dihina atau dipermalukan oleh anak atau 
remaja lain melalui media internet atau telepon seluler. Ketika seseorang 
menggunakan gadget untuk mengakses media sosial memungkinkan terjadinya 
cyberbullying lebih tinggi. 
Dampak yang ditimbulkan akibat penggunaan gadget tidak hanya dampak 
negatif saja melainkan ada pula dampak positifnya. Menurut Yordi Anugrah Pertama 
dalam Rohmah (2017:35-37) dampak penggunaan gadget terdiri dari dampak positif 
dan dampak negatif, yaitu: 
1) Dampak positif 
a) Komunikasi menjadi lebih praktis 
b) Anak yang bergaul dengan dunia gadget cenderung lebih kreatif 
c) Mudahnya melakukan akses ke luar negeri 
d) Manusia menjadi lebih pintar berinovasi akibat perkembangan gadget yang 
menuntut mereka untuk hidup lebih baik. 
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2) Dampak negatif. 
a) Segi kesehatan. Dalam segi kesehatan dampak buruk penggunaan gadget 
diantaranya, peningkatan resiko kanker akibat radiasi, mengakibatkan ketulian 
jika penggunaan gadget lebih dari 30 menit, menyebabkan mata perih atau 
bahkan rabun karena pencerahan maksimal secara berkala pada gadget, tablet 
atau komputer.  
b) Segi budaya. Dalam segi budaya dampak buruk penggunaan gadget 
diantaranya, lunturnya adat atau kebiasaan yang berlaku akibat terlalu sibuk 
dengan gadget, masuknya budaya barat secara perlahan, serta hilangnya rasa 
nasionalisme dan lebih cinta pada produk asing. 
c) Segi sosial. Dalam kehidupan sosial dampak buruk penggunaan gadget 
diantaranya, cenderung autis atau asyik dengan gadget-nya sendiri, cenderung 
tidak bisa mengontrol diri sendiri akibat sosialiasi kurang, cenderung cepat 
bosan ketika ada yang menasehati, banyak mengeluh, egois tidak terkendali, 
hidupnya menjadi tidak teratur akibat kecanduan gadget.  
d) Segi ekonomi. Banyak kerugian yang terjadi akibat perkembangan gadget di 
bidang ekonomi seperti adanya penipuan melalui gadget, keuangan yang tidak 
stabil dalam keluarga karena orang tua memenuhi keinginan anaknya untuk 
membeli gadget terbaru. 
Berdasarkan paparan di atas dapat disimpulkan bahwa gadget memberikan 
dampak yang beragam bagi penggunanya baik dampak positif maupun negatif. 
Dampak negatif yang ditimbulkan tidak hanya pada aspek kesehatan saja melainkan 
pada aspek sosial, budaya dan ekonomi. Dampak yang ditimbulkan akibat 
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penggunaan gadget ialah menjadi pribadi yang tertutup, kesehatan terganggu, 
gangguan tidur, suka menyendiri, penyakit mental, agresif, dan adikasi. 
2. Prestasi Belajar  
Prestasi belajar adalah serangkaian kalimat yang terdiri dari dua kata, yaitu 
prestasi dan belajar, dimana kedua kata tersebut saling berkaitan dan diantara 
keduanya mempunyai pengertian yang berbeda. Oleh sebab itu, sebelum mengulas 
lebih dalam tentang prestasi belajar, terlebih dahulu kita telusuri kata tersebut satu 
persatu untuk mengetahui apa pengertian prestasi belajar itu. 
a. Pengertian Prestasi  
Prestasi merupakan indikator penting dari hasil yang diperoleh selama 
mengikuti pendidikan. Jika berdasarkan istilah atau tata bahasa yang benar menurut 
Kamus Besar Bahasa Indonesia, prestasi dapat diartikan sebagai hasil yang dicapai 
(Iksan, 2012:11). Van de Bos dalam Iksan (2012:11), mendefinisikan prestasi sebagai 
level spesifik dari suatu keahlian atau kemampuan spesifik yang dimiliki seseorang, 
misalnya kemampuan aritmatika dan kemampuan membaca  
Istilah prestasi umumnya tidak berdiri sendiri tetapi dikaitkan dengan 
beberapa istilah seperti akademik, achievement level dan prestasi belajar. Prestasi 
merupakan hasil yang telah dicapai oleh seseorang dalam melakukan kegiatan. 
Muhibbin Syah (2010:150) mengungkapkan bahwa prestasi merupakan suatu tingkat 
keberhasilan seseorang dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan dalam sebuah 
program. Menurut Maghfiroh (2011:24) prestasi adalah perilaku yang berorientasi 
tugas yang mengijinkan prestasi individu dievaluasi menurut kriteria dari dalam 
maupun dari luar, melibatkan individu untuk berkompetensi dengan orang lain.  
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Berdasarkan beberapa definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa 
prestasi adalah hasil yang telah dicapai dari suatu usaha yang telah dikerjakan dan 
diciptakan berupa pengetahuan maupun keterampilan. Prestasi merupakan bukti 
usaha yang telah di capai, dengan kata lain merupakan kemampuan nyata yang 
dicapai individu dari satu kegiatan atau usaha dalam belajar. 
b. Pengertian Belajar 
Belajar merupakan suatu proses memperoleh pengetahuan dan pengalaman 
dalam wujud perubahan tingkah laku dan kemampuan bereaksi yang relatif permanen 
atau menetap karena adanya interaksi individu dengan lingkungannya (Sugihartono, 
2007:74). Sedangkan menurut Wina (2009:112) mengatakan bahwa belajar adalah 
proses mental yang terjadi di dalam diri seseorang, sehingga menyebabkan 
munculnya perubahan prilaku. Aktivitas mental itu terjadi karena adanya interaksi 
individu dengan lingkungan yang disadari.  
Selanjutnya Slameto (2010:2) menjelaskan bahwa belajar ialah suatu proses 
usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku 
yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi 
dengan lingkungannya.  
Jadi belajar merupakan suatu proses memperoleh pengetahuan dan 
pengalaman dalam wujud perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan 
sebagai hasil pengalamannya sendiri karena adanya interaksi dengan lingkungan yang 
disadari. Setelah seseorang belajar maka, akan mempunyai keterampilan, 
pengetahuan, sikap dan nilai sebagai akibat dari proses belajar tersebut. Timbulmya 
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kapabilitas tersebut adalah stimulasi yang berasal dari lingkungan dan proses kognitif 
yang dilakukan oleh orang yang belajar. 
c. Pengertian Prestasi Belajar 
Prestasi belajar menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2005:895) dapat 
diartikan sebagai berikut: 
1) Penguasaan pengetahuan atau keterampilan yang dikembangkan oleh mata 
pelajaran, lazimnya ditunjukkan dengan nilai tes atau angka nilai. 
2) Kemampuan yang sungguh-sungguh ada atau dapat diamati dan yang dapat 
diukur langsung dengan tes tertentu. 
Lanawati dalam Hawadi (2006:168) mengatakan bahwa prestasi belajar 
adalah hasil penilaian pendidik terhadap proses belajar dan hasil belajar peserta didik 
sesuai dengan tujuan instruksional yang menyangkut isi pelajaran dan perilaku yang 
di harapkan dari peserta didik. Hal ini didukung pendapat Sumadi Suryabrata 
(2006:6), prestasi belajar merupakan hasil evaluasi pendidikan yang dicapai oleh 
peserta didik setelah menjalani proses pendidikan secara formal dalam jangka waktu 
tertentu dan hasil belajar tersebut berupa angka-angka.  
Hakikat prestasi belajar yaitu merupakan hasil dari suatu interaksi tindak 
belajar dan tindak mengajar. Dari sisi guru mengajar diakhiri dengan proses evaluasi 
hasil belajar. Dari sisi peserta didik merupakan berakhirnya penggal dan puncak 
proses belajar (Dimyati dan Mudjiono, 2009:3). Hasil belajar seseorang yang 
diperoleh dari proses pembelajaran dan hasil belajar yang diperolehnya merupakan 
hasil dari evaluasi atau penilaian yang dilakukan oleh guru kepada peserta didiknya.  
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Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar dapat 
diartikan sebagai tingkat keberhasilan peserta didik dinyatakan dalam bentuk nilai. 
Penilaian dilakukan tidak hanya pada tes sumatif saja namun juga mencakup tes 
formatif, ulangan harian, nilai tugas atau nilai ujian semester peserta didik. Prestasi 
belajar dalam hal ini dituangkan dengan nilai atau angka yang diberikan oleh guru 
kepada peserta didik. 
d. Fungsi dan Tujuan Prestasi Belajar  
Prestasi belajar seseorang yang diperoleh dari suatu proses pembelajaran dan 
hasil belajar yang diperolehnya merupakan hasil dari evaluasi atau penilaian yang 
dilakukan oleh guru kepada peserta didiknya. Prestasi belajar peserta didik dibuktikan 
dan ditunjukkan melalui nilai dari hasil evaluasi yang dilakukan oleh guru terhadap 
tugas peserta didik dan ulangan-ulangan atau ujian yang ditempuhnya. Menurut 
Arifin, prestasi belajar mempunyai beberapa fungsi sebagai berikut: 
1) Sebagai indikator kualitas dan kuantitas pengetahuan yang dikuasai anak didik. 
2) Sebagai lambang pemuasan hasrat ingin tahu. 
3) Sebagai bahan informasi dalam inovasi pendidikan. 
4) Sebagai indikator intern dan ekstern dari suatu institusi pendidikan. 
5) Dapat dijadikan sebagai indikator terhadap daya serap anak didik. 
Selain fungsi-fungsi di atas, prestasi belajar juga mempunyai tujuan sebagai 
berikut: 
1) Untuk mengetahui tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi pelajaran 
yang telah disampaikan. 
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2) Untuk mengetahui kecapakan, motivasi, bakat, minat, dan sikap peserta didik 
terhadap program pembelajaran. 
3) Untuk mengetahui tingkat kemajuan dan kesesuaian hasil belajar atau prestasi 
belajar peserta didik dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar yang telah 
ditetapkan. 
4) Untuk mendiagnosis keunggulan dan kelemahan peserta didik dalam mengikuti 
kegiatan pembelajaran. 
5) Untuk seleksi yaitu memilih dan menentukan peserta didik yang sesuai dengan 
jenis pendidikan tertentu. 
6) Untuk menentukan kenaikan kelas. 
7) Untuk menempatkan peserta didik sesuai dengan potensi yang dimilikinya 
Prestasi belajar peserta didik dapat diketahui setelah diadakan evaluasi. Hasil 
dari evaluasi dapat memperlihatkan tentang tinggi atau rendahnya prestasi belajar 
peserta didik. Dengan diketahuinya prestasi belajar peserta didik dalam bentuk nilai, 
maka jelaslah bahwa prestasi belajar itu adalah hasil maksimal yang diperoleh peserta 
didik dalam jangka waktu tertentu setelah mengikuti berbagai program latihan dan 
program pengajaran yang telah disusun dan direncanakan sedemikian rupa. 
e. Pengukuran Prestasi Belajar  
Prestasi belajar peserta didik dapat dilihat dari Indeks Prestasi atau nilai yang 
telah dicapai peserta didik. Menurut Sugihartono (2007:129) pengukuran sebagai 
usaha untuk mengetahui sesuatu sebagaimana adanya, pengukuran dapat berupa 
pengumpulan data tentang sesuatu. Lebih lanjut Sugihartono, dkk (2007:130) 
menyatakan bahwa dalam kegiatan belajar mengajar, pengukuran hasil belajar 
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dimaksudkan untuk mengetahui seberapa jauh perubahan tingkah laku peserta didik 
setelah menghayati proses belajar.  
Maka pengukuran yang dilakukan guru lazimnya menggunakan tes sebagai 
alat ukur. Hasil pengukuran tersebut berwujud angka ataupun pernyataan yang 
mencerminkan tingkat penguasaan materi pelajaran bagi para peserta didik, yang 
lebih dikenal dengan prestasi belajar. Slameto (2010:3) berpendapat ciri-ciri 
perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar adalah : 
1) perubahan secara sadar; 
2) perubahan bersifat kontinyu dan fungsional;  
3) perubahan bersifat positif dan aktif; 
4) perubahan bukan bersikap sementara;  
5) perubahan bertujuan dan terarah, serta  
6) perubahan mencakup seluruh aspek tingkah laku.  
Alternatif norma pengukuran prestasi belajar sebagai indikasi keberhasilan 
belajar peserta didik setelah proses belajar mengajar. Diantaranya norma pengukuran 
tersebut adalah: 
1) Norma skala angka 0 sampai 10 
2) Norma skala angka 0 sampai 100 
3) Norma skala angka 0,0 - 4,0 
4) Norma skala huruf dari A sampai E (Tohirin, 2006:159). 
Berdasarkan penjabaran di atas, maka dapat disimpulkan bahwa pengukuran 
prestasi belajar adalah suatu usaha mengetahui penguasaan materi pelajaran dengan 
mempertimbangkan pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang mencerminkan 
kompetensi peserta didik yang hasilnya berupa nilai rerata hasil belajar yang 
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menggambarkan kadar daya serap belajar peserta didik. Dalam penelitian ini skala 
penilaian yang digunakan dalam mengukur prestasi belajar yaitu menggunakan  
angka 0-100. 
f. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar  
Secara umum Baharuddin (2009:19) menyatakan bahwa faktor-faktor yang 
mempengaruhi prestasi belajar dibedakan menjadi dua kategori yaitu: 
1) Faktor Internal merupakan faktor-faktor yang berasal dari dalam diri individu dan 
dapat mempengaruhi Prestasi Belajar individu. Faktor-faktor internal ini terdiri 
dari faktor fisiologis dan psikologis.  
2) Faktor Eksternal, dibedakan menjadi dua yaitu lingkungan sosial seperti 
lingkungan sosial sekolah yang di dalamnya termasuk guru, administrasi dan 
Teman Sebaya, lingkungan sosial masyarakat, dan lingkungan sosial keluarga 
seperti ketegangan keluarga, sifat-sifat orang tua, demografi keluarga, status 
sosial ekonomi. Sedangkan lingkungan nonsosial terdiri dari lingkungan alamiah, 
faktor instrumental, faktor materi pelajaran.  
Menurut Slameto (2010:54), terdapat faktor-faktor yang mempengaruhi 
belajar yang digolongkan menjadi dua golongan, yaitu: 
1) Faktor internal yaitu faktor yang ada dalam diri individu yang sedang belajar, 
antara lain: faktor jasmaniah (kesehatan dan cacat tubuh), faktor psikologis 
(intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif, kematangan, kesiapan), dan faktor 
kelelahan.  
2) Faktor eksternal yaitu faktor yang ada di luar individu, antara lain: faktor keluarga 
(cara orang tua mendidik, relasi antar anggota keluarga, suasana rumah, keadaan 
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ekonomi keluarga, pengertian orang tua, latar belakang kebudayaan), faktor 
sekolah (metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan peserta didik, relasi 
peserta didik dengan peserta didik, Disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu 
sekolah, standar pelajaran di atas ukuran, keadaan gedung, metode belajar, tugas 
rumah), dan faktor masyarakat (kegiatan peserta didik dalam masyarakat, teman 
bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat) 
Pendapat senada disampaikan Sudjana (2011:39-40), yang mengatakan bahwa 
prestasi belajar yang dicapai peserta didik dipengaruhi oleh dua faktor yakni: 
1) Faktor yang berasal dari diri peserta didik. Faktor yang datang dari peserta didik 
terutama kemampuan yang dimilikinya, di samping faktor kemampuan yang 
dimiliki peserta didik, ada juga faktor lain seperti motivasi belajar, minat dan 
perhatian, sikap dan kebiasaan belajar, ketekunan serta faktor fisik dan psikis. 
2) Faktor yang berasal dari luar peserta didik. Prestasi belajar peserta didik sangat 
dipengaruhi oleh kualitas pengajaran. Yang dimaksud dengan kualitas pengajaran 
ialah tinggi rendahnya atau efektif tidaknya proses belajar mengajar dalam 
mencapai tujuan pengajaran. 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar dapat 
dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal 
yakni faktor yang muncul dari dalam diri individu yang berupa faktor jasmaniah 
(kesehatan dan cacat tubuh), faktor psikologis (intelegensi, perhatian, minat, bakat, 
motif, kematangan, kesiapan, kecerdasan, latihan, motivasi dan faktor pribadi) dan 
faktor kelelahan. Faktor eksternal yakni kondisi lingkungan di sekitar peserta didik 
diantaranya lingkungan sosial seperti lingkungan sosial sekolah yang di dalamnya 
termasuk metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan peserta didik, relasi 
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peserta didik dengan peserta didik, disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, 
standar pelajaran di atas ukuran, keadaan gedung, metode belajar, tugas rumah. 
Lingkungan keluarga dan faktor masyarakat. 
B. Kerangka Berpikir  
Penelitian ini mengembangkan suatu konsep atau kerangka pikir dengan 
tujuan untuk mempermudah peneliti dalam melakukan penelitiannya. Adanya 
kerangka pikir ini agar tujuan yang akan dilakukan peneliti jelas karena telah 
terkonsep terlebih dahulu. Untuk lebih memudahkan alur dalam penelitian ini, maka 







Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berfikir 
 
Bagan alur penelitian di atas dapat dijelaskan bahwa penggunaan gadget 
mempunyai dampak positif dan negatif. Penggunaan gadget yang baik mempunyai 
hubungan yang positif dengan prestasi belajar peseta didik. Gadget memiliki banyak 
manfaat bagi penggunanya diantaranya adalah membantu menyelesaikan pekerjaan, 
mengisi waktu luang, hiburan dan sampai pada menambah pertemanan melalui media 
sosial. Namun di sisi lain timbul dampak negatif gadget yaitu kecanduan, penurunan 
konsentrasi belajar dan secara tidak langsung juga hal tersebut dapat menurunkan 
prestasi belajar. Perkembangan gadget di Indonesia pertumbuhannya cukup pesat. 










Bahkan peminat gadget di Indonesia semakin bertambah dan hampir semua kalangan 
masyarakat gemar menggunakan gadget diduga mempunyai dampak terhadap 
prestasi belajar peserta didik. 
C. Hipotesis 
Hipotesis merupakan jawaban bersifat sementara terhadap permasalahan 
penelitian, sampai terbukti melalui data yang terkumpul. Setelah mendapatkan 
anggapan dasar, maka membuat teori sementara yang kebenarannya masih perlu diuji 
kebenarannya (Suharsimi, 2013:111). Menurut Sugiyono (2009:64) hipotesis ada dua 
macam yaitu hipotesis kerja dan hipotesi nol. Hipotesis kerja disusun berdasarkan 
atas teori yang dipandang handal, sedangkan hipotesis nol dirumuskan karena teori 
yang digunakan masih diragukan kehandalanya.  
Hipotesis tersebut memiliki dua jenis yang digunakan dalam penelitian yaitu, 
sebagai berikut: 
1. Ha (Hipotesis alternatif), menyatakan adanya hubungan antara variabel X dan Y, 
atau adanya perbedaan antara dua kelompok. 
2. Ho (Hipotesis nol). menyatakan tidak adanya hubungan antara dua variabel, atau 
tidak adanya hubungan antara variabel X terhadap variabel Y. (Suharsimi, 
2013:112-113) 
Adapun hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut:  
1. Hipotesis Alternatif (Ha): “Ada dampak penggunaan gadget terhadap prestasi 
belajar peserta didik di SMP Negeri 04 Bantar Bolang”. 
2. Hipotesis Nihil (Ho): “Tidak ada dampak penggunaan gadget terhadap prestasi 





A. Pendekatan, Jenis, dan Desain Penelitian 
1. Pendekatan Penelitian  
Dalam penelitian ada beberapa pendekatan, yaitu pendekatan kuantitatif, 
pendekatan kualitatif, dan penelitian tindakan kelas. Pendekatan yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu pendekatan kuantitatif. Menurut Suharsimi (2013:27), 
bahwa pendekatan kuantitatif yakni banyak dituntut menggunkan angka, mulai dari 
pengumpulan data, penafsiran terhadap data tersebut, serta penampilan dari hasilnya.  
Penelitian yang akan dilakukan penulis termasuk dalam katagori pendekatan 
kuantitatif, digunakan untuk meneliti pada sampel, pengumpulan data menggunakan 
instrumen penelitian, analisis data dengan statistik bersifat korelasi, dengan tujuan 
untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan yaitu mengetahui dampak penggunaan 
gadget terhadap prestasi belajar peserta didik di SMP Negeri 04 Bantar Bolang.  
 
2. Jenis Penelitian  
Terdapat beberapa jenis penelitian yang dapat digunakan dalam melakukan 
penelitian. Menurut tingkat eksplanasi (tingkat penyelasannya), yaitu bagaimana 
variabel-variabel yang diteliti akan menjelaskan objek yang diteliti melalui data yang 
terkumpul, penelitian dikelompokkan menjadi tiga jenis penelitian, antara lain: 
a. Penelitian deskriptif, yaitu penelitian yang dilakukan pada variabel-variabel yang 
diteliti akan menjelaskan objek yang diteliti melalui data yang terkumpul 
(Darmadi, 2011:19).  
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b. Penelitian korelasi adalah suatu penelitian yang melibatkan tindakan 
pengumpulan data guna menentukan, apakah ada hubungan dan tingkat hubungan 
antara dua variabel atau lebih (Sukardi, 2011:166) 
c. Penelitian komparatif adalah penelitian yang membandingkan keberadaan satu 
variabel atau lebih pada dua atau sampel yang berbeda, atau pada waktu yang 
berbeda (Sugiyono, 2015:92). 
Jenis peneltian ini merupakan penelitian non eksperimen bersifat korelasional, 
sesuai dengan pendapat Suharsimi (2013:121) bahwa penelitian non eksperiman 
adalah “metode yang tidak menggunakan treatment dalam pelaksanaan penelitian.” 
Penelitian ini hanya untuk menggambarkan hubungan variabel satu dengan variabel 
lainnya sehingga tidak menggunakan treatment dalam pelaksanaan penelitiannya.  
Penelitian bermaksud mencari hubungan antara variabel bebas dengan 
variabel terikat yang tepat dibangun berawal dari kajian teoritis yang secara hipotesis 
dan dapat dipertanggungjawabkan dengan rancangan penelitian bersifat non 
eksperimen yang memanfaatkan data expost facto. Peneliti menggali fakta-fakta dari 
peristiwa yang terjadi menggunakan angket yang berisi sejumlah pernyataan yang 
merefleksi persepsi responden terhadap variabel yang diteliti. 
 
3. Desain Penelitian  
Untuk memudahkan peneliti dalam melaksanakan penelitian diperlukan 
desain penelitian sehingga tujuan yang ditentukan dapat dicapai. Surahman (Nazir, 
2009:84), mendefinisikan desain penelitian adalah semua proses yang diperlukan 
dalam perencanaan dan pelaksanaan penelitian. Desain penelitian merupakan 
kerangka kerja yang digunakan untuk melaksanakan penelitian. Sugiyono (2015:74) 
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menjelaskan bahwa desain penelitian berfungsi memberikan panduan kepada peneliti 
tentang bagaimana suatu penelitian akan dilakukan untuk dapat menjawab pertanyaan 
peneliti atau hipotesis yang dibuat awal penelitian.  
Desain penelitian dilakukan menggunakan model pengukuran penelitian yang 
dirancang melalui pendekatan korelasi. Menurut Darmadi (2011:166) “desain dasar 
penelitian korelasi tidaklah kompleks, dua (atau lebih) kelompok nilai dari tiap 
anggota sampel yang dipilih, satu nilai untuk tiap variabel interes, dan nilai-nilai 
pasangannya kemudian dikorelasi”. Hasil koefisien korelasi tersebut menunjukkan 
tingkat hubungan antara kedua variabel. 
Berdasarkan dari judul yang telah dipaparkan di atas, penelitian yang akan 
penulis lakukan untuk menyelidiki hubungan antara satu variabel dengan variabel 
lainya, dalam hal ini hubungan yang positif atau negatif penggunaan gadget terhadap 
















Kajian Teori Variabel X Variabel Y Landasan Teori 
Kesimpulan dan Pelaporan 








Dari bagan di atas maka dapat dijelaskan bahwa dari latar belakang masalah 
dalam penelitian ini dapat ditarik rumusan masalah. Kemudian rumusan masalah 
tersebut dihubungkan dengan variabel X (penggunaan gadget) dan Variabel Y 
(prestasi belajar peserta didik), dijelaskan dalam landasan teori. Setelah itu dilakukan 
pengumpulan data kemudian dianalisis menggunakan analisis deskriptif dan diuji 
hipotesisnya melalui analisis statistik korelasi. Setelah melakukan pengujian hipotesis 
kemudian disimpulkan dan menyusun pelaporan yang sesuai dengan hasil penelitian. 
 
B. Variabel Penelitian 
Variabel penelitian sebagaimana dikemukakan Sugiyono (2015:60) 
merupakan “segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti 
untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang tersebut, kemudian ditarik 
kesimpulannya.” Sedangkan pendapat Suharsimi (2013:161), variabel penelitian 
adalah “objek penelitian atau apa yang menjadi titik perhatian suatu penelitian.” 
Menurut Sugiyono (2015:61), bahwa hubungan antara satu variabel dengan 
variabel yang lain maka jenis-jenis variabel dalam penelitian dapat dibedakan 
menjadi dua jenis variabel yaitu: 
1. Variable Independent (variabel bebas) adalah variabel yang mempengaruhi atau 
yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependent (terikat). 
2. Variable Dependent (variabel terikat) adalah variabel yang dipengaruhi atau 
menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. 
Variabel merupakan faktor yang sangat penting dalam penelitian, karena 
dengan variabel akan ditentukan teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian 
ini ada dua variabel yang diteliti, yaitu:  
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1.  Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah penggunaan gadget. Indiktor 




2. Variabel terikat (Y) dalam penelitian ini adalah prestasi belajar peserta didik. 
Indiktor prestasi belajar peserta didik mengacu pada pendapat Lanawati dalam 
Hawadi (2006:168) bahwa prestasi belajar adalah hasil penilaian pendidik 
terhadap proses belajar dan hasil belajar peserta didik sesuai dengan tujuan 
instruksional yang menyangkut isi pelajaran dan perilaku yang di harapkan dari 
peserta didik. Adapun data nilai yang diambil yaitu nilai ulangan harian peserta 
didik mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). 
 
C. Populasi dan Sampel 
1. Populasi  
Populasi merupakan keseluruhan subyek penelitian. Menurut Darmadi 
(2011:14) populasi adalah keseluruhan himpunan objek dengan ciri yang sama, 
populasi dapat terdiri dari orang, benda, kejadian, waktu dan tempat dengan sifat atau 
ciri yang sama. Suharsimi (2013:173) menyatakan “populasi adalah keseluruhan 
subjek penelitian. Apabila seseorang ingin meniliti semua elemen yang ada dalam 
wilayah penelitian, maka penelitiannya merupakan penelitian popupalsi.”  
Pendapat di atas dipertegas lagi oleh Sugiyono (2015:117), populasi adalah 
“wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan 
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karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian 
ditarik kesimpulannya.” 
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa populasi adalah keseluruhan 
objek penelitian, yang memiliki karakteristik sama dalam penelitian. Dalam 
penelitian ini populasi yang digunakan adalah seluruh peserta didik kelas VIII SMP 
Negeri 04 Bantar Bolang tahun pelajaran 2018/2019 yang berjumlah 144. Adapun 
secara lebih rinci dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 3.1 Populasi Penelitian 
 
No. Kelas 
Jumlah Peserta Didik 
Jumlah 
Perempuan Laki-laki 
1. VIII.A 18 14 32 
2. VIII.B 15 14 29 
3. VIII.C 17 12 29 
4. VIII.D 17 13 30 
5. VIII.E 13 11 24 
Jumlah 80 64 144 
Sumber: SMP Negeri 04 Bantar Bolang Tahun 2019 
 
2. Sampel  
Sampel merupakan sebagian dari populasi yang dijadikan objek penelitian. 
Menurut Sugiyono (2015:118) menyatakan bahwa “Sampel adalah bagian dari 
jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.” Sampel yang diambil 
dari populasi betul-betul harus mewakili dari populasi yang ada. 
Muhamad Ali Gunawan (2013:2) “sampel adalah bagian dari populasi yang 
memiliki karakteristik atau keadaan tertentu yang akan diteliti”. Populasi penelitian 
ini diasumsikan bahwa populasi bersifat homogen sehingga pengambilan sampel 
dapat dilakukan secara random. Teknik yang digunakan dalam pengambilan sampel 
menggunakan cluster proporsional random sampling yaitu teknik pengambilan 
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sampel secara acak yang memperhatikan proporsi atau perimbangan-perimbangan, 
unsur-unsur dan kategori-kategori jumlah responden yang terdapat dalam tiap bagian, 
agar diperoleh sampel yang representatif (Suharsimi Arikunto, 2013:182). 
Besar atau kecilnya sampel yang akan digunakan di dalam penelitian ini, 
penulis berpedoman pada pendapat dari Suharsimi (2006:134), menyatakan bahwa 
”apabila subyeknya kurang dari 100 lebih baik diambil semua, sehingga 
penelitiannya merupakan penelitian populasi. Tetapi jika subyeknya besar atau lebih 
100, dapat diambil antara 10-15% atau 20-25%”, agar diperoleh sampel yang 
representatif ditetapkan 20% dari populasi sehingga sampel berjumlah 29          
peserta didik. 
Tabel 3.2 Sampel Penelitian 
 




1. VIII.A 32 20% x 32 = 6,4 6 
2. VIII.B 29 20% x 29 = 5,8 6 
3. VIII.C 29 20% x 29 = 5,8 6 
4. VIII.D 30 20% x 30 = 6,0 6 
5. VIII.E 24 20% x 24 = 4,8 5 
Jumlah 29 
Sumber: Data yang diolah  
 
D. Teknik Pengumpulan Data  
Pengumpulan data dalam penelitian ini dimaksudkan untuk memperoleh data 
yang relevan, akurat dan reliable. Penelitian berjalan dengan baik dan mendapatkan 
hasil penelitian yang dapat dipercaya, jika data diperoleh menggunakan cara atau 
teknik yang tepat dan memiliki kesesuaian dengan permasalahan yang dibahas dalam 




1. Kuesioner (Angket) 
Angket dapat diartikan sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 
memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang pribadinya, atau 
hal-hal yang ia ketahui. Menurut Sugiyono (2015:199) kuesioner merupakan teknik 
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. 
Penelitian ini menggunakan angket langsung dan angket tertutup karena 
responden dimana angket dibuat sedemikian rupa sehingga responden langsung 
menjawab dengan memilih jawaban yang sudah disedikan. Data yang diperoleh 
berupa data kuantitatif mengenai penggunaan gadget pada peserta didik.  
2. Observasi 
Teknik observasi, salah satu teknik yang dapat membantu penelitian dalam 
melengkapi data-data yang akan diteliti. Dari penelitian berpengalaman diperoleh 
suatu petunujuk bahwa mencatat data observasi bukanlah sekedar mencatat, tetapi 
juga mengadakan pertimbangan kemudian mengadakan penilaian ke dalam suatu 
skala bertingkat (Suharsimi, 2013:272). Menurut Sugiyono (2015:203) mengemukaan 
bahwa, observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses yang tersusun 
dari berbagai proses biologis dan psikologis. 
Dalam observasi ini, penulis mengamati langsung proses belajar mengajar dan 
hasil prestasi belajar peserta didik. Sehingga data yang diperoleh akan lebih lengkap 
dan mengetahui setiap perilaku yang nampak. Adapun pengamatan untuk 





Dokumntasi yaitu mencari data mengenai hal-hal atau variabel yang berupa 
catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, lengger, agenda, 
dan sebagainya. (Suharsimi, 2013:274). Teknik dokumentasi dalam penelitian ini 
digunakan untuk memperoleh data-data penelitian, mengetahui karateristik peserta 
didik yang akan diteliti sehingga menemukan data prestasi belajar peserta didik 
berupa nilai ulangan harian mata pelajaran PKn dan gejala-gejala yang 
menggambarkan penggunaan gadget pada peserta didik.  
 
E. Instrumen Penelitian  
Untuk memudahkan pengolahan data dalam penelitian maka perlu adanya 
suatu alat penelitian yang dapat mempermudah peneliti dalam mengolah data, maka 
peneliti menyiapkan sebuah instrumen penelitian dalam bentuk angket sebagai alat 
penunjang penelitian. Arikunto (2013:192) mengatakan bahwa instrumen penelitian 
adalah alat atau fasilitas yang digunakan oeh peneliti dalam mengumpulkan data agar 
pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap 
dan sistematis sehingga mudah diolah.  
Instrumen penelitian berupa angket merupakan tekhnik pengumpulan data 
yang dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan 
yang menggunakan model skala bertingkat. Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah angket untuk memperoleh data terkait dengan penggunaan 
gadget pada peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang tahun ajaran 
2018/2019. Pengembangan instrumen tersebut berdasarkan pada kerangka teori yang 
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telah disusun selanjutnya dalam indikator-indikator dan kemudian dijabarkan dalam 
butir-butir pernyataan.  
Penelitian ini yang diutamakan dalam pengumpulan data adalah angket. Maka 
adanya angket bertujuan untuk mencari informasi yang lengkap mengenai masalah 
dari responden memberikan yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam pengisian 
angket dari peneliti. Langkah-langkah yang ditempuh dalam penyusunan angket 
dalam penelitian ini adalah: 
a. Merumuskan konsep dasar tertentu yang dijadikan pusat perhatian dalam 
lingkungan masalah yang diteliti. 
b. Menentukan variabel penelitian 
c. Menentukan indikator tiap variabel. Angket dalam penelitian hanya akan 
mengukur tingkat penggunaan gadget pada peserta didik (X), sedangkan prestasi 
belajar peserta didik (Y) penulis hanya mengambil dari dokumen nilai ulangan 
harian mata pelajaran PKn. 
Adapun kisi-kisi angket mengenai tingkat penggunaan gadget pada peserta 
didik dapat dikemukakan sebagai berikut: 
Tabel 3.3 
Kisi-kisi Angket Tingkat Penggunaan Gagdet pada Peserta Didik  
 
Variabel  No  Indikator  Item soal  
Penggunaan 
Gagdet  
1 Frekuensi penggunaan gadget 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 
2 Durasi dalam penggunaan gadget 8, 9, 10, 11, 12,  
13, 14 
3 Aktifitas penggunaan gadge 15, 16, 17, 18,  
19, 20 
 
Angket yang digunakan adalah angket tertutup yaitu angket yang dilengkapi 
dengan pilihan jawaban sehingga peserta didik hanya perlu memilih jawaban. Dalam 
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pernyataan ini pernyataan yang disusun sebagai instrumen penelitian menggunakan 
lima alternatif jawaban, sehingga responden hanya memberikan tanda (√) pada 
jawaban tersedia dan sesuai dengan keadaan pada dirinya. Alternatif jawaban dalam 
instrumen penelitian memakai Skala Likert. Hal ini sesuai dengan pendapat Sugiyono 
(2015:134), bahwa “Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan 
persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial.”  
Dalam hal ini, fenomena sosial telah ditetapkan secara spesifik oleh peneliti, 
disebut variabel penelitian. Dengan Skala Likert, maka variabel yang akan diukur 
dijabarkan menjadi indikator variabel. Kemudian indikator tersebut dijadikan titik 
tolak dalam penyusunan item-item instrumen yang dapat berupa pertanyaan atau 
pernyataan. Skor pada setiap jawaban angket dari responden dengan ketentuan semua 
pertanyaan dalam item-item tersebut menggunakan skala Likert. Menurut Sugiyono 
(2015:135), skala Likert mempunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif, 
yang dapat berupa kata-kata: 
Tabel 3.4  
Penskoran Alternatif Jawaban Skala Likert 
 
Alternatif (+) Skor Alternatif (-) Skor 
Selalu (SL) 4 Selalu (SL) 1 
Sering (SR) 3 Sering (SR) 2 
Kadang-Kadang (KK) 2 Kadang-Kadang (KK) 3 
Tidak Pernah (TP) 1 Tidak Pernah (TP) 4 
(Sumber: Sugiyono, 2015:135), 
 
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 
fenomena alam maupun sosial yang diamati. Seacara spesifik fenomena ini disebut 
variabl penelitin (Sugiyono, 2015:148). Untuk menguji apakah instrumen yang 
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digunakan sudah valid serta reliabel tau belum, maka perlu dilakukan uji coba 
instrumen kepada subyek diluar sampel. 
1. Uji Validitas Instrumen 
Uji Validitas merupakan derajad ketepatan antara data yang terjadi pada 
obyek penelitian dengan daya yang dapat dilaporkan oleh peneliti Sugiyono 
(2015:363). Dalam penelitian ini untuk menghitung validitas, peneliti menggunakan 
analisis butir. Untuk menguji validitas setiap butir maka skor-skor yang ada pada 
butir yang dimaksud dikorelaskan dengan skor total. Skor butir dipandang sebagai 
nilai X dan skor total dipandang sebagai nilai Y.  
Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung validitas setiap butir  
adalah rumus yang dikenal dengan rumus korelasi product moment adalah sebagai 
berikut: 
rxy =  
Keterangan : 
rxy : Indeks korelasi antara X dan Y 
N : Jumlah subjek/responden/sampel 
X :  Skor butir pertanyaan 
Y :  Total skor variabel (Sugiyono, 2015:255) 
 
Setelah diperoleh hrga rxy selanjutnya dikonsultasikan dengan nilai rtabel 
apabila rxy > rtabel maka soal dikatakan valid. Sebaiknya apabila nilai rxy < rtabel maka 
soal dikatakan tidak valid. 
 
2. Uji Reliabilitas Instrumen 
Reliabilitas mengacu pada instrumen yang dianggap dapat dipercaya untuk 
digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrumen tersebut sudah baik 
Y)²( - Y²[N X)²]( - X²[N





(Hartono, 2015:126). Instrumen yang baik tidak akan bersifat tendensius 
mengarahkan responden untuk memilih jawaban-jawaban tertentu. Instrumen yang 
dapat dipercaya (reliabel) akan menghasilkan data yang dapat dipercaya pula. 
Apabila data yang diperoleh benar-benar dapat dipercaya (sesuai dengan kenyataan), 
maka meskipun pengambilan data dilakukan berulang kali hasilnya tetap akan sama. 
Suatu instrumen dikatakan reliabel apabila instrumen yang digunakan 
beberapa kali untuk menguji obyek yang sama, akan menghasilkan data yang sama. 
Menurut Suharsimi Arikunto (2010:239) pengujian reliabelitas instrumen dalam 
penelitian ini digunakan rumus Alpha Cronbach sebagai berikut: 
r11 =  
Keterangan: 
r11  : reliabilitas instrumen  
k : banyaknya butir pertanyaan  
b² : banyaknya butir pertanyaan  
t² : Variansi total  
 
Setelah terpenuhi hrga r1.1 selanjutnya dikonsultasikan dengan nilai rtabel 
apabila r1.1 > rtabel maka soal dikatakan reliabel. Sebaiknya apabila nilai rxy < r1.1 maka 
soal dikatakan tidak reliabel. 
 
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data merupakan proses pengolahan data yang telah terkumpul 
sehingga karakteristik data dapat mudah dipahami dan memberikan manfaat. Adapun 
analisis yang digunakan untuk mengetahui ada tidaknya dampak penggunaan gadget 
terhadap prestasi belajar peserta didik di SMP Negeri 04 Bantarbolang Kabupaten 
Pemalang tahun pelajaran 2018/2019, untuk mengukur variabel tersebut dilakukan 
























1. Analisis Deskriptif Persentase 
Analisis statistik deskripsi digunakan untuk menganalisis jawaban peserta 





P :  persentase  
f :  frekuensi peserta didik dalam suatu kategori 
N : jumlah peserta didik (Hidayat dan Badrujaman, 2012:171) 
 
Analisis deskriptif digunakan untuk menganalisis jawaban angket berupa data 
kuantitatif yang merefleksikan tingkat penggunaan gadget pada peserta didik kelas 
VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2018/2019.  
 
2. Analisis Statistik Korelasi Product Moment 
Analisis korelasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis korelasi 
product moment digunakan untuk mengetahui derajat hubungan antar variabel bebas 
(independent) dan variabel terikat (dependent). Dalam penelitian ini variabel bebas 
adalah penggunaan gadget pada peserta didik (X), adapun sebagai variabel terikat 
adalah prestasi belajar peserta didik (Y). Rumus korelasi Product Moment adalah 
sebagai berikut : 
rxy =  
Keterangan : 
X  : Penggunaan gadget pada peserta didik 
Y  : Prestasi belajar peserta didik 
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Kriteria yang digunakan adalah jika koefisien korelasi atau rhitung > rtabel pada 
taraf signifikan 5%, maka korelasi tersebut signifikan atau hipotesis kerja diterima 
yaitu “ada dampak penggunaan gadget terhadap prestasi belajar peserta didik di SMP 
Negeri 04 Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2018/2019”. 
Sebaliknya, jika koefisien korelasi atau rhitung < rtabel pada taraf signifikan 5%, maka 
korelasi tersebut tidak signifikan atau hipotesis kerja ditolak dan hipotesis nol 
diterima yaitu “Tidak ada dampak penggunaan gadget terhadap prestasi belajar 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
 
Hasil penelitian berisi tentang langkah-langkah yang dilakukan peneliti sejak 
awal sampai akhir untuk pengambilan simpulan. Bab ini akan menyajikan hasil 
penelitian, analisis data dan pembahasan hasil penelitian. Penelitian dilaksanakan 
pada tanggal 26 November - 29 November 2019 di SMP Negeri 04 Kota Bantar 
Bolang Kabupaten Pemalang Tahun Pelajaran 2019/2020.  
A. Deskripsi Data 
1. Kondisi Objek Penelitian  
SMP Negeri 4 Bantarbolang adalah Sekolah Menengah Pertama (SMP) 
Negeri yang berlokasi di Propinsi Jawa Tengah Kabupaten Kab. Pemalang dengan 
alamat Jl. Raya Desa Kuta. SMP Negeri 4  Bantarbolang sudah memiliki akreditasi A 
yang saat ini dipimpin oleh seorang kepala sekolah perempuan yaitu Ibu Endang 
Sulastri.  Kurikulum yang digunakan yaitu sudah menggunakan Kurikulum K-13 
dengan penyelenggaraan pembelajaran pagi hari selama enam hari kerja.  Jumlah 
guru SMP Negeri 4 Bantarbolang sebanyak 31 orang, sedangkan jumlah siswa yaitu 
463 peserta didik, yang terdiri dari 232 peserta didik laki-laki dan 231 peserta didik 
perempuan. Adapun jumlah rombongan belajar sebanyak 16 rombel dengan ruang 
kelas sebanyak 18 ruang dan ruang laboratorium 1 ruang.  
Terkait dengan penelitian ini dari observasi yang penulis lakukan diketahui 
hampir 100% peserta didik mempunyai gadget berupa smartphone dan membawanya 
ke sekolah. 75% dari peserta didik tersebut menggunakan gadget secara berlebihan, 
melupakan waktu belajar, dapat berdampak mengubah perilaku anak menjadi 
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individualisme     yaitu lebih senang bermain dengan ponsel daripada bermain dengan 
lingkungan sekitar. 
2. Persiapan Penelitian  
Dalam bagian ini peneliti akan memaparkan langkah-langkah yang dilakukan 
selama dalam proses penelitian dan menyajikan data hasil penelitian yang telah 
dilakukan, antara lain: 
a. Mengajukan judul penelitian kepada Kaprogdi dan Dosen Pembimbing untuk 
mendapatkan persetujuan.  
b. Melakukan observasi terhadap kondisi objek penelitian dan segala sesuatu yang 
berkaitan dengan penggunaan gadget pada peserta didik dan prestasi belajar 
peserta didik. 
c. Pengajuan proposal penelitian dengan persetujuan dosen pembimbing I dan II 
serta Ketua Program Studi Bimbingan dan Konseling untuk diseminarkan dan 
ditindaklanjuti dalam penyusunan skripsi. 
d. Membuat instrumen terkait dengan permasalahan penelitian yaitu penggunaan 
gadget pada peserta didik, sesuai dengan indikator-indikator yang ditetapkan.  
e. Menjelaskan maksud dan tujuan penelitian dan tata cara pengisian angket agar 
penelitian memperoleh data yang sesuai dengan keadaan peserta didik sehingga 
data penelitian benar-benar valid.  
f. Uji validitas dan reliabilitas instrument, data yang diperoleh sebelum dilakukan 
analisis data terlebih dahulu dihitung validitas dan reliabilitasnya. Hal ini 




3. Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen  
Instrumen penelitian digunakan sebagai alat pengumpul data penelitian ini 
menggunakan angket. Angket yang baik terlebih dahulu diujicobakan untuk 
mengetahui validitas dan reliabilitas instrumen. Instrumen penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini berupa angket tentang penggunaan gadget.  Angket yang akan 
digunakan sebagai alat pengumpul data dalam penelitian ini, terlebih dahulu 
dilakukan uji coba atau try out. Uji coba dilakukan bertujuan untuk menguji validitas 
dan reliabilitas karena instrumen penelitian yang baik harus memenuhi kriteria 
validitas dan reliabilitas.  
Tabel 4.1 





Nama Kelas L / P 
1 R-01 Alfatih Susha Riskia  VII.A L 
2 R-02 Ali Miftahudin  VII.A L 
3 R-03 Anang Adi Romadhon  VII.A L 
4 R-04 Bima Fahmi Afandi  VII.A L 
5 R-05 Dafa Restu Mahardika  VII.A L 
6 R-06 Disti Lusiana  VII.A P 
7 R-07 Fajar Firmansyah  VII.B L 
8 R-08 Falen Bunga Sari  VII.B P 
9 R-09 Fitria Haryati  VII.B P 
10 R-10 Elsa Aprilian  VII.B P 
11 R-11 Khaerul Faktur Akbar VII.B L 
12 R-12 Karohim  VII.B L 
13 R-13 Laela Khazimah  VII.C P 
14 R-14 Muhammad Pribadi Firel  VII.C L 
15 R-15 Nadin Sunja Anggraeni  VII.C P 
16 R-16 Naelani Dewi Antika  VII.C P 
17 R-17 Ningrum Wijayanti  VII.C P 
18 R-18 Rafi Ardiansyah  VII.C L 
19 R-19 Resya Agung Pratama  VII.D L 
20 R-20 Roy Adi Irawan  VII.D L 
21 R-21 Saif Farliansyah  VII.D L 
22 R-22 Slawa Asyahra VII.D P 
23 R-23 Sandi Tumilatau  VII.D L 
  
48 
24 R-24 Sefira Lutfiana  VII.D P 
25 R-25 Tiara Dwi Saputri  VII.E P 
26 R-26 Velia Anggita Putri  VII.E P 
27 R-27 Velik Febriansyah  VII.E L 
28 R-28 Verza Dias Dwi Putra VII.E L 
29 R-29 Wahyu Prasetyo VII.E L 
Angket yang telah diisi oleh siswa langsung dikembalikan kepada penulis 
untuk dilakukan uji validitas dan uji reliabilitas. Adapun hasil skor uji coba (try out) 
angket penggunaan gadget peserta didik dapat pada lampiran. 
a. Uji Validitas Instrumen  
Dari hasil perolehan skor penggunaan gadget, selanjutnya dilakukan uji 
validitas internal dengan menggunakan rumus korelasi product moment angka kasar 
yang dikemukakan oleh Pearson. Perhitungan validitas angket terdiri dari 20 item 
dilakukan dengan berpendekatan pada rumus Korelasi Product Moment (Pearson) 
dengan bantuan program komputer SPSS. Adapun hasil rekapitulasi perhitungan 
validitas selengkapnya dapat dilihat pada tabel 4.2 di bawah ini sebagai berikut: 
Tabel 4.2 




Indek Validitas  
rtabel  
 = 5%, n = 29 
Keterangan 
1 0,377 0,367 Valid 
2 0,644 0,367 Valid 
3 0,590 0,367 Valid 
4 0,421 0,367 Valid 
5 0,597 0,367 Valid 
6 0,659 0,367 Valid 
7 0,797 0,367 Valid 
8 0,393 0,367 Valid 
9 0,822 0,367 Valid 
10 0,672 0,367 Valid 
11 0,644 0,367 Valid 
12 0,764 0,367 Valid 
13 0,592 0,367 Valid 
14 0,494 0,367 Valid 
15 0,560 0,367 Valid 
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16 0,688 0,367 Valid 
17 0,702 0,367 Valid 
18 0,543 0,367 Valid 
19 0,593 0,367 Valid 
20 0,477 0,367 Valid 
Sumber: Hasil olah data try out variabel X dengan SPSS 
Hasil perhitungan untuk rhitung (lihat tabel 4.2) kemudian dikonsultasikan 
terhadap rtabel dengan jumlah sampel yaitu N = 29 pada taraf signifikan 5% sebesar 
0,367. Setelah dikonsultasikan dengan rtabel dapat diketahui bahwa data yang 
diperoleh dari pernyataan item 1 sampai 20 dalam angket penggunaan gadget 
semuanya valid. Hal ini berdasarkan kriteria bahwa dinyatakan valid apabila rhitung > 
rtabel, sedangkan dikatakan tidak valid apabila hasil rhitung < rtabel.  
b. Uji Reliabilitas Instrumen  
Instrumen yang baik selain memenuhi kriteria validitas juga harus memenuhi 
kriteria reliabilitas. Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui ketetapan angket dan 
jawaban yang sesuai dengan kenyataan, maka berapa kalipun diambil, hasilnya tetap 
akan sama. Pengujian reliabelitas instrumen dalam penelitian ini digunakan rumus 
Alpha Cronbach dengan bantuan program SPSS 16.  
Tabel 4.3 




Alpha N of Items 
.909 20 
 
Berdasarkan perhitungan reliabilitas dengan menggunakan bantuan program 
komputer SPSS di atas didapat nilai r11 = 0,909, kemudian dikonsultasikan dengan 
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rtabel, dengan n = 29 dan taraf signifikan 5% didapat  nilai   rtabel  = 0,367. Karena 
rhitung (0,909) > rtabel (0,367) maka data angket penggunaan gadget tersebut dapat 
dikatakan reliabel. Adapun perhitungan uji reliabilitas dapat dilihat pada lampiran. 
Berdasarkan uji validitas dan uji reliabilitas instrumen diketahui bahwa angket 
penggunaan gadget yang terdiri dari 20 butir angket telah memenuhi syarat validitas 
dan reliabilitas sehingga data angket tersebut layak digunakan sebagai dalam 
penelitian.  
 
4. Deskripsi Data Variabel Penelitian  
Data penelitian dalam penelitian ini yaitu data tingkat penggunaan gadget (X) 
pada peserta didik diperoleh dari hasil penyebaran angket tentang penggunaan 
gadget, sedangkan data prestasi belajar peserta didik (Y) diperoleh dari dokumentasi 
nilai ulangan harian mata pelejaran PKn pada peserta didik. Berdasarkan hasil uji 
coba (try out) angket, diketahui bahwa angket penggunaan gadget sudah valid dan 
reliabel sehingga data yang diperoleh dari angket tersebut layak digunakan dalam 
penelitian.   
1. Tingkat Penggunaan Gadget  
Melalui metode angket, penulis memperoleh hasil penelitian berupa skor 
angket profesionalisme guru. Setelah data terkumpul kemudian dilakukan pengujian 
hipotesis, sebelum membahas analisis data terhadap hasil skor responden, perlu 
dilakukan penyajian data untuk keperluan analisis deskriptif untuk mengetahui 











Nama L/P Skor  
1 R-01 Alfatih Susha Riskia  VII.A 78 
2 R-02 Ali Miftahudin  VII.A 66 
3 R-03 Anang Adi Romadhon  VII.A 76 
4 R-04 Bima Fahmi Afandi  VII.A 61 
5 R-05 Dafa Restu Mahardika  VII.A 63 
6 R-06 Disti Lusiana  VII.A 55 
7 R-07 Fajar Firmansyah  VII.B 59 
8 R-08 Falen Bunga Sari  VII.B 59 
9 R-09 Fitria Haryati  VII.B 58 
10 R-10 Elsa Aprilian  VII.B 61 
11 R-11 Khaerul Faktur Akbar VII.B 50 
12 R-12 Karohim  VII.B 64 
13 R-13 Laela Khazimah  VII.C 61 
14 R-14 Muhammad Pribadi Firel  VII.C 74 
15 R-15 Nadin Sunja Anggraeni  VII.C 47 
16 R-16 Naelani Dewi Antika  VII.C 75 
17 R-17 Ningrum Wijayanti  VII.C 80 
18 R-18 Rafi Ardiansyah  VII.C 70 
19 R-19 Resya Agung Pratama  VII.D 74 
20 R-20 Roy Adi Irawan  VII.D 78 
21 R-21 Saif Farliansyah  VII.D 73 
22 R-22 Slawa Asyahra VII.D 80 
23 R-23 Sandi Tumilatau  VII.D 53 
24 R-24 Sefira Lutfiana  VII.D 75 
25 R-25 Tiara Dwi Saputri  VII.E 78 
26 R-26 Velia Anggita Putri  VII.E 77 
27 R-27 Velik Febriansyah  VII.E 68 
28 R-28 Verza Dias Dwi Putra VII.E 71 
29 R-29 Wahyu Prasetyo VII.E 49 
 
Variabel X “Penggunaan Gadget” mempunyai butir angket penelitian 
sebanyak 20 butir pertanyaan dengan 4 pilihan, sehingga skor butir dapat ditentukan 
sebagai berikut. 
Skor tertinggi 4 x 20 = 80 
Skor terendah 1 x 20 = 20 
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Range = 60 
Kriteria = 4 
Interval kelas = 60 : 4 = 15 
Adapun secara rinci deskripsi tingkat penggunaan gadget peserta didik kelas 
VIII SMP Negeri 04 Bantarbolang Kabupaten Pemalang berdasarkan kriteria 
normatif yang telah ditetapkan dapat dilihat pada tabel 4.5 sebagai berikut. 
Tabel 4.5 
Deskripsi Tingkat Penggunaan Gadget Peserta Didik  
 
Interval Skor  Kriteria Frekuensi % =  
65-80 Sangat Tinggi 15 51,72% 
50-64 Tinggi  12 41,38% 
35-49 Cukup  2 6,90% 
20-34 Kurang  0 0% 
Jumlah 29 100% 
 
Berdasarkan tabel 4.5 dapat dijelaskan bahwa tingkat penggunaan gadget 
pada peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang 
tahun pelajaran 2019/2020 menurut persepsi siswa secara berturut-turut: sangat tinggi 
sebanyak 51,72%, tinggi sebanyak 41,38% dan cukup sebanyak 6,90%. Sedangkan 
mean atau skor rata-rata sebesar 66,66 yang terletak pada interval 65-80 dalam 
kategori sangat tinggi. Dengan demikian tingkat penggunaan gadget pada peserta 
didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 
2019/2020 adalah mayoritas dalam kategori sangat tinggi.  
Hasil analisis deskriptif frekuansi tersebut apabila digambarkan dalam bentuk 









Gambar 4.1   




Gambar 4.2   
Deskripsi Kriteria Tingkat Penggunaan Gadget pada Peserta Didik  
 
2. Prestasi Belajar Peserta Didik  
Data prestasi belajar peserta didik penulis memperoleh hasil penelitian 
berupa nilai ulangan harian mata pelajaran PKn pada peserat didik. Setelah data 
Diagram Batang Distribusi Frekuensi Skor Angket 





















terkumpul kemudian dilakukan pengujian hipotesis, sebelum membahas analisis data 
terhadap hasil nilai responden, perlu dilakukan penyajian data untuk keperluan 
analisis deskriptif sebagai berikut: 
Tabel 4.6 





Nama L/P Skor  
1 R-01 Alfatih Susha Riskia  VII.A 65 
2 R-02 Ali Miftahudin  VII.A 85 
3 R-03 Anang Adi Romadhon  VII.A 60 
4 R-04 Bima Fahmi Afandi  VII.A 65 
5 R-05 Dafa Restu Mahardika  VII.A 70 
6 R-06 Disti Lusiana  VII.A 75 
7 R-07 Fajar Firmansyah  VII.B 60 
8 R-08 Falen Bunga Sari  VII.B 70 
9 R-09 Fitria Haryati  VII.B 75 
10 R-10 Elsa Aprilian  VII.B 65 
11 R-11 Khaerul Faktur Akbar VII.B 65 
12 R-12 Karohim  VII.B 60 
13 R-13 Laela Khazimah  VII.C 90 
14 R-14 Muhammad Pribadi Firel  VII.C 60 
15 R-15 Nadin Sunja Anggraeni  VII.C 85 
16 R-16 Naelani Dewi Antika  VII.C 60 
17 R-17 Ningrum Wijayanti  VII.C 65 
18 R-18 Rafi Ardiansyah  VII.C 60 
19 R-19 Resya Agung Pratama  VII.D 60 
20 R-20 Roy Adi Irawan  VII.D 85 
21 R-21 Saif Farliansyah  VII.D 65 
22 R-22 Slawa Asyahra VII.D 60 
23 R-23 Sandi Tumilatau  VII.D 80 
24 R-24 Sefira Lutfiana  VII.D 75 
25 R-25 Tiara Dwi Saputri  VII.E 60 
26 R-26 Velia Anggita Putri  VII.E 70 
27 R-27 Velik Febriansyah  VII.E 60 
28 R-28 Verza Dias Dwi Putra VII.E 75 
29 R-29 Wahyu Prasetyo VII.E 85 
 
Variabel Y “Prestasi Belajar” menggunakan penilaian angka yaitu 0-100. 
adapun kriteria penelitian dalam penelitian ini digunakan pedoman penilaian dari 
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buku Muhibbin Syah (2006”221). Adapun secara rinci deskripsi tingkat prestasi 
belajar peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantarbolang Kabupaten Pemalang 
tabel 4.7 sebagai berikut. 
Tabel 4.7 
Deskripsi Prestasi Belajar Peserta Didik  
 
Interval Skor  Kriteria Frekuensi % =  
80-100 Sangat Baik 6 20,69% 
70-79 Baik 7 24,14% 
60-69 Cukup  16 55,17% 
50-59 Kurang  0 0% 
0-49 Gagal 0 0% 
Jumlah 29 100% 
 
Berdasarkan tabel 4.7 dapat dijelaskan bahwa tingkat prestasi belajar peserta 
didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 
2019/2020 menurut persepsi siswa secara berturut-turut: sangat baik sebanyak 
20,69%, baik sebanyak 24,14% dan cukup sebanyak 55,17%. Sedangkan mean atau 
skor rata-rata sebesar 69,31 yang terletak pada interval 60-69 dalam kategori sangat 
cukup. Dengan demikian tingkat prestasi belajar peserta didik kelas VIII SMP Negeri 
04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2019/2020 adalah mayoritas 
dalam kategori cukup.  
Hasil analisis deskriptif frekuansi tersebut apabila digambarkan dalam bentuk 









Gambar 4.3   





Gambar 4.4   


























Diagram Lingkaran Persentase Kriteria 




Sangat Baik Baik Cukup Kurang Gagal
  
57 
B. Analisis Data  
Analisis data dalam penelitian ini dilakukan untuk menguji hipotesis 
penelitian. Adapun hipotesis dalam penelitian ini yaitu untuk mengetahui ada 
tidaknya dampak penggunaan gadget terhadap prestasi belajar peserta didik di SMP 
Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2019/2020. Dari data 
penelitian yang terkumpul, kemudian diolah terlebih dahulu dan disajikan dalam 
bentuk tabel guna kepentingan analisis. Adapun tabel persiapan perhitungan analisis 
data dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:  
Tabel 4.8  






Hasil Penelitian  
Skor  Nilai  
1 R-01 Alfatih Susha Riskia  78 65 
2 R-02 Ali Miftahudin  66 85 
3 R-03 Anang Adi Romadhon  76 60 
4 R-04 Bima Fahmi Afandi  61 65 
5 R-05 Dafa Restu Mahardika  63 70 
6 R-06 Disti Lusiana  55 75 
7 R-07 Fajar Firmansyah  59 60 
8 R-08 Falen Bunga Sari  59 70 
9 R-09 Fitria Haryati  58 75 
10 R-10 Elsa Aprilian  61 65 
11 R-11 Khaerul Faktur Akbar 50 65 
12 R-12 Karohim  64 60 
13 R-13 Laela Khazimah  61 90 
14 R-14 Muhammad Pribadi Firel  74 60 
15 R-15 Nadin Sunja Anggraeni  47 85 
16 R-16 Naelani Dewi Antika  75 60 
17 R-17 Ningrum Wijayanti  80 65 
18 R-18 Rafi Ardiansyah  70 60 
19 R-19 Resya Agung Pratama  74 60 
20 R-20 Roy Adi Irawan  78 85 
21 R-21 Saif Farliansyah  73 65 
22 R-22 Slawa Asyahra 80 60 
23 R-23 Sandi Tumilatau  53 80 
24 R-24 Sefira Lutfiana  75 75 
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25 R-25 Tiara Dwi Saputri  78 60 
26 R-26 Velia Anggita Putri  77 70 
27 R-27 Velik Febriansyah  68 60 
28 R-28 Verza Dias Dwi Putra 71 75 
29 R-29 Wahyu Prasetyo 49 85 
 
Untuk menjawab hipotesis dilakukan dengan analisis statistik korelasi 
menggunakan rumus korelasi product moment. Perhitungan dilakukan dengan 
menggunakan program komputer SPSS. 
Tabel  4.9 
Analisis Statistik Korelasi Product Moment  
 
Correlations 
  Penggunaan 
Gadget Prestasi Belajar  
Penggunaan Gadget Pearson Correlation 1 -.443
*
 
Sig. (2-tailed)  .016 
N 29 29 
Prestasi Belajar  Pearson Correlation -.443
*
 1 
Sig. (2-tailed) .016  
N 29 29 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).  
 
Berdasarkan perhitungan statistik korelasi product moment dengan 
menggunakan SPSS diperoleh rhitung sebesar -0,443 (dengan tanda negative) dan 
setelah dikonsultasikan pada rtabel untuk n = 29 taraf signifikasi 5% diperoleh rtabel = 
0,367. Kriteria penerimaan Ha apabila rxy > rtabel atau -rxy < -rtabel, maka -0,443 < -
0,367 yang berarti hipotesis nihil (Ho) dinyatakan ditolak dan hipotesis penelitian 
(Ha) dinyatakan diterima yang artinya “ada korelasi atau hubungan penggunaan 
gadget dengan prestasi belajar peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang 
Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2019/2020”.  Hasil rxy = -0,312 menunjukkan 
tanda negatif, sehingga dapat disimpulkan bahwa ada dampak yang negatif 
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penggunaan gadget terhadap prestasi belajar peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 
Bantar Bolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2019/2020. 
 
C. Pembahasan Hasil Penelitian  
Gadget semakin mempermudah kegiatan komunikasi manusia, kegiatan 
komunikasi semakin berkembang semakin lebih maju dengan munculnya gadget 
sebagai objek teknologi seperti perangkat atau alat yang memiliki fungsi tertentu dan 
sering dianggap hal baru sehingga menimbulkan kesenangan baru kepada 
penggunanya. Gadget pada masa sekarang ini dianggap sebagai media yang sangat 
berpengaruh dalam kehidupan manusia, karena dengan gadget dapat digunakan 
sebagai alat komunikasi, memperoleh informasi, media belajar serta media hiburan. 
Tujuan penelitian ini, adalah untuk mengetahui sejauh mana tingkat 
penggunaan gadget dan prestasi belajar peserta didik kelas VIII serta untuk 
mengetahui ada tidaknya dampak penggunaan gadget terhadap prestasi belajar 
peserta didik di SMP Negeri 04 Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 
2018/2019. Berikut pembahasan hasil penelitian berdasarkan rumusan masalah dan 
tujuan penelitian sebagai berikut: 
a.  Tingkat Penggunaan Gadget pada Peserta Didik Kelas VIII SMP Negeri 04 
Bantarbolang Kabupaten Pemalang Tahun Pelajaran 2018/2019 
Gadget adalah sebuah istilah yang berasal dari bahasa Inggris, yang artinya 
perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. Dalam bahasa Indonesia, 
gadget disebut sebagai “acang”. Salah satu hal yang membedakan gadget dengan 
perangkat elektronik lainnya adalah unsur “kebaruan”. Gadget merupakan sebuah 
inovasi dari teknologi terbaru dengan kemampuan yang lebih baik dan fitur terbaru 
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yang memiliki tujuan maupun fungsi lebih praktis dan juga lebih berguna. Seiring 
perkembangan, pengertian gadget pun menjadi berkembang yang sering kali 
menganggap smartphone adalah sebuah gadget dan juga teknologi komputer ataupun 
laptop bila telah diluncurkan produk baru juga dianggap sebagai gadget. 
Dewasa ini perkembangan teknologi khususnya perkembangan gadget 
memberikan dampak terhadap kehidupan manusia. Kepemilikan barang tersebut 
sudah sampai ke tangan masyarakat segala usia. Sekarang ini banyak gadget 
khususnya smartphone yang terjual dengan harga terjangkau. Gadget memiliki 
banyak manfaat bagi penggunanya diantaranya adalah membantu menyelesaikan 
pekerjaan, mengisi waktu luang, hiburan dan sampai pada menambah pertemanan 
melalui media sosial. 
Berdasarkan analisis deskripsi variabel X, dapat diketahui tingkat penggunaan 
gadget pada peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten 
Pemalang tahun pelajaran 2019/2020 menurut persepsi siswa secara berturut-turut: 
sangat tinggi sebanyak 51,72%, tinggi sebanyak 41,38% dan cukup sebanyak 6,90%. 
Sedangkan mean atau skor rata-rata sebesar 66,66 yang terletak pada interval 65-80 
dalam kategori sangat tinggi. Dengan demikian tingkat penggunaan gadget pada 
peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang tahun 
pelajaran 2019/2020 adalah mayoritas dalam kategori sangat tinggi. 
b. Prestasi Belajar Peserta Didik Kelas VIII SMP Negeri 04 Bantarbolang 
Kabupaten Pemalang Tahun Pelajaran 2019/20206 
Prestasi belajar dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan peserta didik 
dinyatakan dalam bentuk nilai. Penilaian dilakukan tidak hanya pada tes sumatif saja 
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namun juga mencakup tes formatif, ulangan harian, nilai tugas atau nilai ujian 
semester peserta didik. Prestasi belajar dalam hal ini dituangkan dengan nilai atau 
angka yang diberikan oleh guru kepada peserta didik. 
Pengukuran prestasi belajar adalah suatu usaha mengetahui penguasaan materi 
pelajaran dengan mempertimbangkan pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang 
mencerminkan kompetensi peserta didik yang hasilnya berupa nilai rerata hasil 
belajar yang menggambarkan kadar daya serap belajar peserta didik. Dalam 
penelitian ini skala penilaian yang digunakan dalam mengukur prestasi belajar yaitu 
menggunakan  angka 0-100. 
Berdasarkan analisis deskripsi variabel Y, dapat diketahui tingkat prestasi 
belajar peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang 
tahun pelajaran 2019/2020 menurut persepsi siswa secara berturut-turut: sangat baik 
sebanyak 20,69%, baik sebanyak 24,14% dan cukup sebanyak 55,17%. Sedangkan 
mean atau skor rata-rata sebesar 69,31 yang terletak pada interval 60-69 dalam 
kategori sangat cukup. Dengan demikian tingkat prestasi belajar peserta didik kelas 
VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2019/2020 
adalah mayoritas dalam kategori cukup. 
c. Ada Tidaknya Dampak Penggunaan Gadget terhadap Prestasi Belajar Peserta 
Didik SMP Negeri 04 Bantarbolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 
2018/2019 
Adanya gadget dapat memberikan dampak pada prestasi belajar peserta didik, 
contoh saja adanya game online pada gadget membuat anak akan tertarik untuk 
memainkannya, bahkan hal tersebut dapat menyebabkan kecanduan. Akibatnya anak 
akan terus memainkannya sampai mencapai hal yang diinginkan. Hal tersebut 
  
62 
mengakibatkan anak lupa waktu dan meninggalkan aktivitas yang seharusnya dia 
lakukan yaitu belajar sehingga dapat mengakibatkan menurunnya prestasi belajar 
peserta didik karena sering melupakan waktunya untuk belajar dan mengerjakan 
tugas dari sekolah. 
Namun tidak semua gadget berpengaruh buruk bagi peserta didik. Contoh 
gadget dapat meningkatkan kreativitas peserta didik. Peserta didik akan berimajinasi 
tentang hal-hal baru yang mereka temui di gadget. Peserta didik juga akan 
mendapatkan ide menarik dari gadget untuk menyelesaikan tugas sekolah. Banyaknya 
sumber-sumber pengetahuan yang tersebar di internet memudahkan para pengguna 
gadget dalam memperoleh ilmu pengetahuan yang baru, karena pengetahuan akan 
selalu berkembang dan manusia wajib mengikuti perkembangannya untuk 
memperoleh pengetahuan dan informasi terbaru. Dengan semakin mudahnya 
mengakses pengetahuan berkat adanya gadget tentu memiliki sisi positif dan negatif. 
Untuk sisi positifnya para peserta didik yang menggunakan gadget dapat 
menggunakan ilmu pengetahuan baru yang telah mereka peroleh untuk meningkatkan 
prestasi belajar mereka. 
Hasil perhitungan analisis statistik korelasi diperoleh rhitung sebesar -0,443 
(dengan tanda negative) dan setelah dikonsultasikan pada rtabel untuk n = 29 taraf 
signifikasi 5% diperoleh rtabel = 0,367. Kriteria penerimaan Ha apabila rxy > rtabel atau 
-rxy < -rtabel, maka -0,443 < -0,367 yang berarti hipotesis nihil (Ho) dinyatakan ditolak 
dan hipotesis penelitian (Ha) dinyatakan diterima yang artinya “ada korelasi atau 
hubungan penggunaan gadget dengan prestasi belajar peserta didik kelas VIII SMP 
Negeri 04 Bantar Bolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2019/2020”.  Hasil  
rxy = -0,312 menunjukkan tanda negatif, sehingga dapat disimpulkan bahwa ada 
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dampak yang negatif penggunaan gadget terhadap prestasi belajar peserta didik          







Dalam bab ini penulis mengemukakan beberapa simpulan yang didasarkan 
pada hasil penelitian dan pengujian hipotesis yang diperoleh, penulis juga 
mengemukakan saran sebagai masukan bagi dunia pendidikan. 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan analisa data, maka dalam penelitian ini dapat 
penulis simpulkan: 
1. Tingkat penggunaan gadget pada peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar 
Bolang Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2019/2020 adalah mayoritas dalam 
kategori sangat tinggi. Hal ini terlihat dari hasil analisis deskriptif variabel X 
diperoleh tingkat penggunaan gadget menurut persepsi peserta didik antara lain: 
sangat tinggi 51,72%, tinggi 41,38% dan cukup 6,90%. Mean atau skor rata-rata 
sebesar 66,66 terletak pada interval 65-80 dalam kategori sangat tinggi.  
2. Tingkat prestasi belajar peserta didik kelas VIII SMP Negeri 04 Bantar Bolang 
Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 2019/2020 adalah mayoritas dalam kategori 
cukup. Hal ini terlihat dari hasil analisis deskriptif variabel Y diperoleh tingkat 
prestasi belajar peserta didik secara berturut-turut: sangat baik 20,69%, baik 
24,14% dan cukup 55,17%. Mean atau skor rata-rata sebesar 69,31 yang terletak 
pada interval 60-69 dalam kategori sangat cukup.  
3. Hasil perhitungan analisis statistik korelasi diperoleh rhitung = -0,443 (dengan 
tanda negative), rtabel = 0,367. Maka -rxy < -rtabel, maka -0,443 < -0,367 yang 
berarti hipotesis penelitian (Ha) diterima yang artinya “ada korelasi atau 
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hubungan penggunaan gadget dengan prestasi belajar peserta didik.  Hasil  rxy = -
0,312 menunjukkan tanda negatif, sehingga dapat disimpulkan bahwa ada 
dampak yang negatif penggunaan gadget terhadap prestasi belajar peserta didik          




Berdasarkan hasil penelitian ini yang telah dilaksanakan, maka peneliti 
mengajukan saran-saran sebagai berikut : 
1.  Bagi sekolah, hasil penelitian diperoleh penggunaan gadget dalam kategori sangat 
tinggi, oleh karena itu diharapkan sekolah dapat memberikan solusi untuk dapat 
mengurangi tingkat penggunaan gadget di sekolah dengan memberikan aturan 
terkait dengan penggunaan gadget di sekolah.  
2. Bagi guru, hasil penelitian menunjukkan ada pengaruh negatif penggunaan gadget 
terhadap prestasi belajar, untuk itu diharapkan guru untuk selalu mengasi 
penggunaan gadget peserta didik di kelas. Sebisa mungkin agar guru tidak 
menggunakan gadget saat proses belajar mengajar sehingga memberi contoh 
kepada peserta didiknya.  
3. Bagi peserta didik, hasil penelitian menunjukkan prestasi belajar peserta didik 
masih dalam kategori cukup, sedangkan tingkat penggunaan gadget sangat tinggi. 
Untuk itu diharapkan peserta didik dapat memanfaatkan adanya gadget untuk 
keperluan yang positif seperti mencari materi pelajaran, untuk komunikasi. 
Peserta didik juga diharapkan dapat mengurangi penggunaan gadget untuk hal-hal 
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